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Перед нами предстал Те Ра: аз 
Оауз о! бага. Первый и пока един- 
ственный рок тии на 


зе{Негз... Это магически зву- 
чащее для многих ушей сло- 
во означаег особенную игру. 
Игру, вкоторой геймерам 
приходихся заниматься эко- 
номикой‘серьезно. Налажи- 
< < ВЗТЬ Произведство и добычу 


райирсо?.. 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


РЕЛИЗЫ 


Пока весна еще не полностью 
вступила в свои права, а тело не 
рвется без удержу на свежий воз- 
дух (под многоградусный мороз, 
хе-хе), игры сослужат хорошую 
службу по скрашиванию послед- 
них по-зимнему холодных вече- 
ров. А значит, нужно поговорить о 
вышедших, выходящих и только 
анонсированных проектах. 


Пришел, наконец, праздник на улицу 
любителей ролевых игр! Вовсю про- 
дается Те Рай (правда, лицензион- 
ной версии придется еще подождать 
— подробности в обзоре МогауГа на 
стр. 12-13), появилось пусть и не оп- 
равдавшее всех ожиданий, но все 
равно качественное продолжение 
блистательного КоЮН — З4аг М/агз: 
Киа огШе О ВериЫг # — Тпе 
ЗИЛ Кога$ (обзор МскКу на стр. 17- 
18). Фанаты стратегий не заскучают 
за Агимез о Ехюо (впечатления 
1емаап’а — на стр. 19), Неай$ о? 
Ноп Ни Зе вегз: Нешаде ог Кто$ 


АНОНСЫ 


Алд ТВеп ТПеге \ММеге Мопе — при- 
мерно так заканчивается известное 
стихотворение про десять негритят. 
Точно также будет называться и квест 
по роману известнейшей английской 
писательницы Агаты Кристи, где по- 
павшие в странный особняк нанеоби- 
таёмом острове 10 человек умирают 
друг за другом от рук неизвестного... 
Компания-разработчик адвенчюры, 
некая АМЕ Сатез, планирует немно- 
гоизменитьсюжеткниги, введявдей- 
ствие 11-го персонажа, доставивше- 
го “негритят" на злополучный остров. 
Очевидно, занего вам и предстоит иг- 
рать — разгадать тайны зловещих 
убийств, спасти несчастных людей и 
заодно — свою шкуру. Тле Адметиге 
Сотрапу, издатель проекта, обещает 
представить его на суд играющего 
общества осенью. 

Один излучших "военных" шутеров 
последнего времени, Сай оЕОщу, ны- 
нешней осенью сдаст пост преемни- 
ку — Са! о Би И. И, судя по всему, 
сиквел не посрамит чести мундира: 
ипйу М/агО обещает привнести в 
геймплей множество сушественных 
дополнений и изменений. Главное и 
наиболее существенное отличие Са! 
ОГ Ощу || — отказ от тотальной про- 
скриптованности и линейного, как 
рельсы, способа прохождения мис- 
сий. А это значит, что "миссия" теперь 

`— лишь набор задач, методы реше- 
ния которых вы выбираете самостоя- 
тельно (а не полуинтерактивный ро- 
лик на движке, как раньше). Вам при- 
дется не только и не столько тупо от- 
стреливать вражин, заботливо гене- 
рируемых триггерами в заданных ме- 
стах, но еще и шевелить веществом 
известного цвета: выбирать направ- 
ление удара или порядок выполнения 
основных целей миссий. Впрочем, 
скрипты, конечно, останутся (куда ж 
без родимых-то!), но их роль заметно 
снизится. Кстати, изменение концеп- 
ции затронет и А! противников: обе- 
щают, что супостаты теперь научатся 
грамотно работать в команде ине де- 


перевес 


(рецензии их ищите на стр. Эи 10 со- 
ответственно}. Что до любителей 
клубнички, то в преддверии Зтае$ 
2: Тире ТгоцЫе им стоит обратить 
взоры на Р!аубоу: ТВе Мапзюоп 
(рассказ Госки$Ёа — на стр. 15). Не 
остаются в накладе и приверженцы 
экшенов: им прошлый месяц принес 
Рз!-Орз: Тпе Мтадае Сопзриасу 
(см. стр. 14-15), Тве Ритепег (8-я 
полоса)... Разве что квестоманы, си- 
муляторщики да виртуальные спорт- 
смены обделены — но ничего, наде- 
юсь, им весна принесет много инте- 
ресного в любимых жанрах. 

Среди выходящих в марте (и толь- 
ко что вышедших) проектов не реко- 
мендуется пропускать следующие: 
Егеедот Рогсе м5 Та Веюжп, З+аг 
М/агз: ВерчЫ с Соттапдо, 
Вгоег$ т Агтз: Аоаа Фо НИ 30, 
РгоесЕ: Зпомта, Зюеп, ЗНет 
Нитег 3, Рэуспоюхю, трепа! 
Сюгу, Опм3г, Вюоагаупе 2... В об- 
щем, знай себе покупай (качай) да 
играй — было бы время. 


лать глупостей. Как и прежде, на вой- 
ну игрок сможет взглянуть глазами 
солдата трех различных армий: рус- 
ской, американской и английской. За 
время игры наш триединый герой 
сможет поучаствовать в обороне 
Москвы, защите Сталинграда, бата- 
лиях в Ливии, Эль-Аламейне, еще од- 
ной "игровой версии" высадки в Нор- 
мандии... Не будетнедостатка в боль- 
ших картах и массивных баталиях — 
сиквел обслуживает новый движок, 
собственная разработка ппйу М/ага; 
кроме огромных открытых прост- 
ранств разработчики хвалятся фото- 
текстурами и улучшенным качеством 
изображения. 15 видов оружия, мас- 
са доступной техники, проработан- 
ные характеры братьев по оружию — 
что еще нужно для счастья ценителям 
крепко сбитого экшена? Дождаться 
осени, пожалуй. 

Разработчики "недо-5йт$ с эроти- 
ческим уклоном", Эпоез, решили вы- 
пуститьнеадд-он, а сразу сиквел сво- 
его продукта — Зтофе$ 2: Тире 
ТгоиЫе. Очевидно, на протяжении 
15-ти квест-миссий он должен под- 
твердить справедливость известной 
поговорки “третий — лишний". Про- 
должение, обзаведшееся сюжетом, 
новыми предметами и трехмерным 
движком (судя по скриншотам, не- 
сравнимо худшим, чем движок Эит$ 
2), выйдет в мае. хе 

На базе движка Зет Зюгт кроме 
МмаГовского "Ночного Дозора" раз- 
рабатываетсяеще один проект — так- 
тическая ВРС “Серп & Молот” от ко- 
манды МомКк&Со. Действие новой иг- 
ры развернется в 1949 году в после- 
военной Германии — главный герой в 
роли советского шпиона-диверсанта 
будет исследовать британо-амери- 
канский сектор “влияния”, попутно 
разбираясь в интригах вражеских 
разведок и выполняя свою секретную 
миссию. Проработанный нелиней- 
ный сюжет, качественные “характе- 
ры" сопартийцев, графические пре- 
имущества и пресловутую "разруша- 
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емость" (благодаря движку 55) любой 
ценитель подобных игр сможет оце- 
нить совсем скоро, во втором кварта- 
ле 2005 года. Любопытно, что "Серп & 
Молот” — первый продюсерский 
опыт Мма[, издавать же игру будет 1С. 

Негрозить южному централу, попи- 
вая соку себя в квартале, рекоменду- 
ют нам создатели одноименного 
фильма. А если кто не понял призыва 
с первого раза, то к процессу обуче- 
ния этому простому правилу скоро 
присоединятся ребята из Едде о! 
ВеайЙу сигрой Ееаг & Везрес+. Да, по- 
сле выхода СТА: Зап Апагеаз, похоже, 
“черная бандитская романтика“ во- 
шла в моду. Что получится у разра- 
ботчиков из шутера с таким названи- 
ем? Должен получиться бодрый эк- 
шен со вполне достойной, судя по 
скриншотам, графикой и потрясаю- 
щей реалистичностью (дизайнер 
опт Эпавюп сам родом из "Южного 
централа", да и остальная креативная 
часть коллектива студии потратила 
немало времени на изучение тамош- 
него быта “изнутри"). Пару дополни- 
тельных бонусных очков (в опреде- 
ленных кругах) игре принесет и озву- 
чивающий главного героя, бывшего 
уголовника Со, товарищ Зпоор 
02099 — маститый рэпер. Задача иг- 
рока — разобраться в делах родного 
“централа“ и, главенствуя в своей 
банде, наводить страх на врагов, по- 
путно завоевывая уважение соратни- 
ков. Реаг & Везресь если верить 
пресс-релизу от М@мау Сатез, по- 
явится в конце года одновременно на 
РС, РЗ2 и Хбох (кстати, приставочные 
версии были анонсированы еще в 
2004-м). 

Для слушателей "Радио Шансон" и 
прочих тяготеющих к бандитской ро- 
мантике товарищей, компании Сате 
Расогу !Мегасй\е и У2ЁаЬ анонсиро- 
вали игру "Братки". Нетрудно дога- 
даться, чему будет посвящена игра с 
"говорящим" названием: ваш герой 
— молодой парень — вмутные после- 
перестроечные годы решил подчи- 


ИНТЕРНЕТ 

“Новый диск" открыла официальный 
русскоязычный сайт выходящей в 
скором времени глобальной страте- 
гии Нирепа! Сюгу: П6р://е@о$.па. 
п/Итренаююгу/. Локализация, как и 
сама игра, должна появиться на пол- 
ках в этом месяце. 

Гедасу И\щегасйуе отправила в 
вольное плавание по просторам пау- 
тины офсайт квеста ЕВ (ЕтеВдепсу) 
— Ибр://ллмм.егдате.согп/. Встреча 
с доктором Картманом и компанией 
состоится скоро — в конце марта. 

Очередной проект в модном нын- 
че жанре “тактический шутер" обза- 
велся сайтом: на этот раз им стал 
Тве ВедитепЕ от Копапт!. Заходить 
на ИНр:/Лллмм.Копапт-гедитепесот/. 

Открыт официальный сайт не нуж- 
дающихся в представлении Могт$ 
4; Маупет. Старая как мир концеп- 
ция, обновленное воплощение... По- 
дробности ищите здесь: ИИр:/Аллмммм. 
содетазегз.согп/Амогт$/ ("карточка 
проекта" от издателя) или здесь: 
ИВр:/Амммммогтегпаупет.сотту. 


нить себе городне слишком законны- 
ми способами. Так сказать, в лучших 
традициях заокеанских мафиозных 
структур, но с “отечественным коло- 
ритом". Желающим прочувствовать, в 
натуре, "колорит" и разложить с брат- 
ками в городе М все по понятиям при- 
дется немного подождать — до вто- 
рого квартала 2005-го. Пацаны из СА 
клык дают! 

Ве & Рай: СмИхабоп$ аё Маг — 
именно так называется новый страте- 
гический “эпик” от Заиез$ Зее 
Зчаю$, создателей Етрие ЕанВ. Игра 
будет повествовать о сражении четы- 
рех основных (Египет, Персия, Гре- 
ция, Рим) ичетырех "дополнительных" 
(Ассирия, Вавилон, Карфаген, Галлия) 
цивилизаций за господство над ми- 
ром. За визуализацию масштабных 
наземныхи морских сражений, в кото- 
рых будут участвовать сотни юнитов 
80-ти различных типов, отвечает об- 
новленный движок Тйап 2.0, собствен- 
ная разработка 55$. Игра обещает 
сделать особый акцент на реалистич- 
ность (и натуралистичность) сраже- 
ний, втомчисле — морских битв. Кро- 
ме того, скучное для некоторых стра- 
тегическое действо разработчики 
планируют разбавить лихими заруба- 
ми оттретьего лица, когда одна из из- 
вестнейших исторических личностей 
тех давних времен (Рамзес, Алек- 
сандр Македонский, Гай Юлий Це- 
зарь...) подвашим мудрым руководст- 
вом будет собственноручно уничто- 
жать супостатов. Игра, издателем ко- 
торой выступит Мю\мау Сатез, плани- 
руется к выходу в конце года. 

ЭниунапарусАвлтрудятся над эк- 
шеном Те Мах: Ра! о! №0, кото- 
рый будет включать в себя события из 
всех трех "матричных" кинофильмов. 
Избранный сотоварищи появятся на 
экранах мониторов (и телевизоров — 
игра разрабатывается и в Р52/ХБох- 
версиях) уже этой осенью. Впрочем, 
памятуя "успех" ЕщегИе Маш, лично 
я на сей игровой блокбастер погля- 
дываю с известным скептицизмом. 


"Новый диск"/РеНес{ Рау поведали 
мируо разрабатывающемся ЕР$ (шу- 
тере"изглаз" то бишь) подназванием 
Мемз!гопе Ргфес Сюжет завязан 
на противостоянии некогда населяв- 
шей Землю могущественной расы Ге- 
ааи, собственно, человечествав лице 
нескольких его представителей — ко- 
нечно, “с уникальным характером“ 
каждый. Тысячи лет назад Геаа укры- 
лись от разрушительной межпланет- 
ной войны на Земле в подобии Ноева 
ковчега — метатроне. Люди на свою 
голову обнаруживают метатрон и 
пробуждают Геаа, из-за чего момен- 
тально разгорается жестокий и бес- 
пощадный конфликт за обладание 
Землей... Множество проработанных 
локаций, различные виды транспор- 
та, широкий выбор оружия —- все это 
ждет нас в Маз гопе Ргоес! уже в 
третьем квартале 2005 года. 

Адд-он к лучшему парк-менеджеру 
ВойегСоа$!ег Тусооп 3: боакеа! уже 
зреет в недрах Егопйег Вемеюртег5. 
Какнедвусмысленно намекает подза- 
головок, он будет посвящен разнооб- 
разным “мокрым” аттракционам. 
Кстати, "зоакей" в переводе с нена- 
шего еще и "напиться вдрызг"). Убе- 
диться в том, что игра будет посвяще- 
на строительству парка развлечений, 
а не питейного заведения, все недо- 
верчивые смогут, по уверениям изда- 
теля (Аёаи), виюне. 

МочаЬодс анонсировала римейк 
своей ПеКа Рогсе под звучным назва- 
нием Оейа Рогсе Опе: Мех! Сеп. 
Движок из Васк Нам Бомт, щеголя- 
ющий модными погодными эффекта- 
ми, десятки знакомых и совершенно 
новых заданий, 25 заточенных под 
“кооператив” миссий, 5 режимов 
мультиплеера... Любителям тактиче- 
ских шутеров с пятнистыми "зелены- 
ми человечками" в главных ролях ос- 
талось ждать совсем недолго: выход, 
игры запланирован на апрель. Тогда 
же увидит свет и локализация от 
1С/Зпома! — "ОеНа Рогсе: Первая 
кровь". 


Компания Таке-Тмю ищегасв\е запус- 
тила новый издательский лэйбл 2К 
Сате$. Под этой маркой будут 
впредь выходить игры студий РорТор 
ЗоИмаге, Киз  Сатез, — \Мвиа! 
Сопсер 5, Егод СИу ЗоЙ\маге и других 
команд. Согласно договоренности с 
Ргахс, в конце года под новым лейб- 
лом будет опубликована СмИгайоп № 
(а впоследствии — и адд-оны). Пусть 
не сообщают о сроках выхода под но- 
вым лейблом Тйе Еюег Зсго!$ М: 
ОЫмоп Вешезаа, однако выход РС- 
версии Са! оСипи: Бак Согпегз ог 
те Еайп, по прежним данным, запла- 
нирован на 18 апреля. ЗС! Сатезжев 
свою очередь "поставит" ‘для 2К 
` Сатез шутеры Сопйст: СюЮБа! Тетог, 


Аезегуой Оод$ (да-да, по дебютной ` 


‚ ленте старика Тарантино} и обнов- 
ленный Саптадедаоп. 

Асбмзюп сообщила дату "воскре- 
шения зла”: адд-он с соответствую- 
щим подзаголовком — Воот Ш: 
Везиштесвоп о? Ем появится в про- 
даже 4 апреля сего года. Еще оста- 
лось время на покупку нового графи- 
ческого ускорителя. 

Разработчика  Нотемюйа и 
Нотемюопа 2, компанию Вейс, поки- 
нул ее глава и основатель Аех 
Сагдеп. Очевидно, причиной ухода 
стали разногласия с ТНО, где мистер 
Сагаеп работал директором по раз- 
работке — ТНО купила Вес почти год 
назад, в апреле 2004-го. Тем не ме- 
нее вряд ли этот факт сильно повлия- 
ет на разработку адд-она к лучшей 
ВТЗ 2004 по версии “ВР”; 
М/апаптег 40000: Оамлл ог \Маг — 
Млтег Аззаий должен выйти еще до 
Нового года, обрадовав поклонников 
новой "расой" трепа! Сиага. 

РС-версия Тот С1апсу'5 ВатБом 
55: Боскаомт, в отличие от выходя- 
щих в скором времени Р$2/ХБох 
братцев, задерживается. Сроки вы- 
хода пока не известны, но немного 
греет душу, что РСшный “оск- 
ом", по заверениям Ве Зюпт 
Емецатолет и ЦЫбой, будет сильно 
отличаться от консольных версий. 
Надеемся, что отличаться он будет 
все же в лучшую сторону. 

\Маглег Вгоз. егасве Етейат- 
тпепё и ЭЕСА откроют порталы в мир 
Матрицы уже совсем скоро: амери- 
канская версия ММОВНРС Тве Машх 
Опйпе появится 22 марта, европей- 
ская — 8 апреля. Впрочем, не думаю, 
что это сможет заметно снизить на- 
грузку серверов М/ОМ/. 

Мю\мгау лицензировалау Ерс мощ- 
нейший Ипгеа! Епоте 3.0. Разработ- 
кой игр наего базе займутся несколь- 
ко подразделений: чикагский и остин- 
ский офисы компании, а также подна- 
чальная Мю\мау Зитеа! Зоймаге. По- 
надеемся, что это поможет Мю\мау 
поправить свое довольно шаткое фи- 
нансовое положение: 2005 год плани- 
руется завершить с $38 млн чистых 
убытков; по словам представителей 
компании, эти деньги уйдут на разра- 
ботку выходящих в 2006-м игр, кото- 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Игра престолов — и АРС тоже 
Наверняка многим из вас знакомо за- 
мечательное произведение Джорджа 
Мартина "Песня Льда и Пламени". По 
книгам сериала была создана кол- 
лекционная карточная игра Сате о! 
Тюгопез ССС, а теперь будет и на- 
стольная ролевая игра — Сате © 
ТЬгопез ВРС. Она будет разработана 
на основе одной из популярнейших 
настольных ролевых систем 920, но с 
‘улучшениями в боевой системе и до- 
бавлением специфических классов 
персонажей (более соответствующих 
миру}. Ответственной за создание иг- 
ры назначена компания Сиагап$ ОР 
Огаег. 


Химический завод . 

Компания “Технолог” планирует вы- 
пуск набора "Химический завод” для 
конструктора элементов рельефа и 
зданий Рабогтег. Завод, создавае- 
мыйспомощью набора, не только со- 
здаст антураж и приблизит пейзаж 
местности к городскому, но и послу- 
жит неплохим подспорьем для инте- 
ресной игры. Жаль только, что ждать 
выхода придется около полугода. 


Нюрнбергская выставка 
10-15 февраля в Нюрнберге прошло 
- одно из крупнейших мероприятий в 


Тре Рос Ис... 


рые должны принести солидные до- 
ходы. Посмотрим, посмотрим... 

Более половины (380 тыс. копий) от 
всего запланированного на всю Ев- 
ропутиража коробок ММОВРО Мпа 
ОЕ М/агсгаН было раскуплено в пер- 
вые двое суток после релиза, да и ос- 
тавшиеся 180 тыс. копий моменталь- 
но "разошлись" (на Европу было за- 
планировано всего 560 тыс. коробок). 
Ценазаветных копий игры порой пре- 
вышает все разумные пределы — на 
четверть и более рекомендованной. 
Мгновенно израсходовались и запас- 
ники ЗойсЬ, занимающейся рас- 
пространением игры вРоссии и стра- 
нах СНГ. Несмотря на то, что амери- 
канский проблемный старт игры поз- 
волил ВЁ2тага подготовиться к запус- 
ку игры в Старом свете, перегрузки и 
ажиотажа избежать не удалось. Ком- 
пания Зойсм6 призывает игроков к 
спокойствию и сообщает, что по ме- 
ре ввода в строй новых серверных 
мощностей будуг выходить и допол- 
нительные тиражи проекта. 

Выход шутера Зфаг р Тгоорег$ 
(по одноименному фильму, снятому 
по одноименной книге;)) переносит- 
сясиюлянаконец сентября, сообща- 
ет Етрие !щегасвуе. Судйа! Шизюп$, в 
свою очередь, откладывает на июнь 
выход Ваебею 2. Задерживается 
(уже не впервые) до третьего кварта- 
лаиролевик ТВе Вос от ТаппНаизег 
Сае, примерно тогда же, в третьем 
квартале (1 августа), выйдет и сиквел 
качественной экшен-НР@ Бипдеоп 
Зеде 2. 

Райгеппей, многообещающий 
квест от СОиапйс Огеат, после "раз- 
рыва" с \ММмепа! Упмегза! Сатез сме- 
нил название на аюо Ргорпесу. Иг- 
ра будет издана в сентябре уже на 
мощностях Аи сразу для РС/Р$2/ 
Хбох. 

Чызой, недавно купившая у 
Месгозой Сате ЗЧюЮ$ наработки та- 
мошнего “спортивного отдела“, в 
ближайшее время попробует потес- 
нить на этом поприще монополию ЕА. 


Сате о! Тпгопез 


мире настольныхигр — Международ- 
ная выставка игр и игрушек. В отли- 
чие от аналогичного мероприятия в 
Эссене (проходящего в октябре), в 
Нюрнберг допускаются не все, а 
только представители игровой инду- 
стрии и журналистики. На.выставке 
было представлено большое количе- 
ство новых настольных игр. О некото- 
рых из‘них вы можете получить ин- 
формацию на 
Ир:/Лммлм.датеезсот/пемЛеа- 
\иге_4еай/1874_0_З_ 0 _С/, где разме- 


щен ряд кратких обзоров. Только по- 


7х. т, Ги А. 


Первым спортивным проектом от 
ЦЫвоН станет симулятор гольфа с 
лучшим игроком планеты (по версии 
РСА) в главной роли. Кстати, может 
быть, именно из-за этого ЧЫзой пла- 


нирует удвоить численность сотруд- 
ников своего монреальского офиса в 
ближайшие пять лет, доведя ее до 
2050 человек. 

Европейский офис Таке-Тмю сооб- 
щил, что РС-вариант СТА: Зап 
Апагеа$ будет распространяться ис- 
ключительно на О\№МО. Впрочем, ра- 
зумно: СО уже свое отжили, самое 
время обзавестись О\УО-приволом. 

Российские компании “Акелла” и 
"Буруг” недавно заключили страте- 
гический альянс в области производ- 
стваигр и уже работают наднекимта- 
инственным совместным проектом 
("Златогорье 3"?). Впрочем, думаю, 
на КРИ мы о нем еще услышим. 

Игровое подразделение софтвер- 
ного гиганта Мсгозой работает над, 


мните, что многие из этих игр вряд ли 
появятся до осени, когда в Германии 
(ив Европе в целом) принято выпус- 
кать наиболее мощные проекты. 


Купи пиццу — и получи "Колониза- 
торов” 

Интересный способ знакомить со 
своей настольной игрой придумали 
разработчики игры ЗеНег$. Одна из 
крупнейших сетей пиццерий Герма- 
нии выпустит 300 тысяч специальных 
коробок под пиццу с рисунками, сти- 
лизованными под "Средневековье". 


|| 


сценарием и общим набором реко- 
мендаций для создания фильма по 
мотивам Наю. После завершения ра- 
боты над ними будут проводиться пе- 
реговоры с голливудскими студиями, 
одной из которых суждено воплотить 
качественные, уверен, идеи создате- 
лей игры в жизнь. 

"Никита" начала работу над верси- 
ей ММОВРС “Сфера” для платфор- 
мы смартфонов/КПК. Несмотря на 
заметные различия в вычислитель- 
ных мощностях между РС и КПК, мо- 
бильная версия “Сферы” позволит 
игроку через \МА-РИСРН$-соединение 
сИнтернетом практически полноцен- 
но (разумеется, при ухудшенной гра- 
фике и отсутствии некоторых воз- 
можностей) жить в "отечественном" 
виртуальном мире. Релиз — уже во 
втором квартале 2005 года. 

Можно по-разному относиться к 
серии Тве $йт5, но этот "мексикан- 
ский игросериал” в текущем году 
празднует свое пятилетие, становясь 
все более и более популярным. Суди- 
те сами: за 5 лет существования се- 
рии более одиннадцати проектов под, 
лейблом "Зит5" были официально ло- 
кализованы в 17-ти странах мира и 
проданы потрясающим тиражом 54 
млн экземпляров! Вторая часть сери- 
ала ктому же стала наиболее быстро 
продаваемой РС-игрой: 4,5 млн эк- 
земпляров менее чем за полгода! 
Впрочем, продажи недолго задер- 
жатся на этой отметке: буквально не- 
делю назад появилось первое допол- 
нение (Те Зит$ 2: ИпмегзПу), аосе- 
нью поклонников сериала и ночной 
жизни ждут Тве Эит$ 2: Майне. 
Дойная корова подкодовым названи- 
ем "адд-он" активизировалась! 

В очередной раз переносится ам- 
бициозный экшен $.Т.А.1.К.Е.В.: 
Зпадоми ог СпегтпоБУ! (в последний 
раз по настоянию ТНО — во избежа- 
ние сильнейшей конкуренции — игра 


И вместе с пиццей в эти коробки бу- 
дет.вкладываться урезанная версия 
"Колонизаторов", для которой доста- 
точно карандаша и бумаги. Таким об- 
разом немцы постараются привлечь 
еще большее внимание к одной из 
самых известных настольных игр. Ин- 
тересно, когдаунас будутпроводить- 
ся такие рекламные акции? 


Финикийцы 

Появилась в продаже экономическая 
стратегия “Финикийцы. Торговцы 
Древнего Мира". В ней нам придется 
стать одним из торговцев, бороздя- 
щих просторы Средиземного моря в 
поисках прибыли. Перевод игры вы- 
полнен компанией “Хобби-игры", а 
сам проект вышел под логотипом из- 
дательства Азе!. 


Неизвестная война 

Уже в самом скором времени ожида- 
ется появление в продаже третьего 
сета “Блицкрига" — “Неизвестная 
война". На данный момент нам стали 
известны некоторые подробности о 
бустерах третьего сета. В них войдут 
по четыре карты за каждую из сторон 
(Германии с сателлитами, СССР и 
Западных союзников}. Как обычно, в 
каждом бустере будет одна редкая 
карта. Достоверной информации о 


была перенесена на май 2005-го) — 
теперь дата выхода и вовсе сдвигает- 
ся на неопределенный срок. Порой 
посещают мысли, что @5С Сате 
\\Мопа взялась за чересчур масштаб- 
ный проект для небольшой, пусть и 
профессиональной команды. Осно- 
вополагающую концепцию “живого 
мира" (фактически — уникальный ги- 
брид шутера и достойного хорошей 
ВРС мира), как показывает практика, 
лишь на словах легко реализовать. 
Хочется, тем не менее, верить, что 
разработчикам удастся создать на- 
стоящий шедевр за разумное время. 
Ээзэх, только бы не "передержали”... 

Компания-разработчик  Тгожа 
Сатез, основанная в 1998 году вы- 
ходцами из \еграу — товарищами 
Тип Сам, 4азоп Апаегзоп и Веопага 
ВоуагзКу, в конце февраля подтвер- 
дила давно будоражившие Интернет 
слухи о своем закрытии. Автор пусть 
и не суперхитовых, но трех лостаточ- 
но качественных ролевых проектов 
(Агсапипт, Тетре ог Еетета! ЕМ и 
\Уатрие: Тйе  Маздиегаае 
Вюо пез) не может найти средства 
на создание новых игр. Впрочем, с 
финансовой точки зрения Тгожа дей- 
ствительно трудно было назвать ус- 
пешной: лишь Агсапит продался бо- 
лее-менее солидным тиражом (около 
четверти миллиона экземпляров), со- 
брав $8,8 млн; ТоЕЕ "продался" лишь 
на $5,2 млн, аММ: Вюо/тез и вовсе 
принесли $3,4 млн... К сожалению, 
очень большое количество ориги- 
нальных проектов, сворачивающих с 
проторенной дорожки массовости и 
попсовости, ждет подобная незавид- 
ная участь. О дальнейших планах ос- 
нователей Тгожа Леонард в интервью 
СотршщегСатез Мадагте сказал до- 
словно следующее: "Тим, Джейсон и 
я сейчас решаем, что делать дальше, 
и пока ни у кого нет толковых мыслей 
на этот счет. Мне хочется верить, что 
Ттгока вернется, ноя сомневаюсь, что 
это произойдет”. 

Участь Тгока постигла и юп Зюпт 
— второй за историю существования 
компании остинский офис, продер- 
жавшись на три с половиной года 
больше далласского, был в конце фе- 
враля закрыт Е 40$. Возможно, кто-то 
из 35 сотрудников перейдет в един- 
ственное ныне американское под- 
разделение Ео$ — СгучаПОупаптюс$, 
разрабатывающее седьмуючасть по- 
хождений Лары Крофт и экшен в фу- 
туристическом антураже РгоесЕ 
Зпомойпа. Так или иначе, не дожив- 
щей год до десятилетия юп Зюгт, по- 
хоже, не суждено возродиться. Боль- 
шая часть сотрудников (в том числе 
основатели Джон Ромеро и Том Холл) 
перешла под знамена Мюмгау Сатез. 
Об авторах ПБажа-апа, Апасйгопох, 
Реиз$ Ех и ТмеБ достойных занесения 
ванналы “игровой истории", ныне ос- 
танутся лишь воспоминания. 


Николай "Мекку" Щетько, 
те@пскку.сот 


колодах третьего сета пока не имеет- 
ся, но по косвенным данным можно 
сделать вывод, что разработчики 
пойдут на увеличение в игре роли 
флота (которая пока является мизер- 
ной). 


Сумерки империи 

Те из вас, кто любит и ценит "Сумер- 
киимперии" (они же — ТмиюНтре- 
пип), наверняка заинтересуются тем, 
что на официальном сайте игры 
(НЕр://Лммми Катазуйю\юате$.сот/ 
#Ззиррой." 1!) размещены не только 
правила последней, третьей редак- 
ции, но и расширения к ним, а также 
ответы на вопросы. Третья редакция 
правил значительно улучшает и так 
отличную игру (ставшую у нас, кстати, 
"Игрой Года"). 

Вервольф 

В марте ожидается выход, новой кни- 
ги-расширения для игры \№еге!оН, 
именуемой Тпе Рогзакеп. Поклонники 
системы смогут познакомиться с 
жизнью одного из Лунных племен 
оборотней и, конечно же, пройти че- 
рез череду приключений. Более по- 
дробно можно посмотреть на 
милим мМНе-м/оН. сот/мегемо!. 


Могаш Апотаг$Ку 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
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№3463), март, 2005 год: 


НАША ПОЧТА 


Интернет — это среда обитания. 
Наблюдение 


Помнится, где-то видел резуль- 
таты соцопроса молодежи на те- 
му: “Величайшее изобретение 
ХХ века". Более половины рес- 
пондентов назвали таковым 
ичетеЕ Большинство остальных 
— компьютер. И лишь заметно 
меньшее число опрошенных 
вспомнили кинематограф, тео- 
рию относительности, радио, те- 
левидение, реактивную авиацию 
и пр. Что ж, действительно, Ин- 
тернет принес в нашу жизнь мно- 
гое. Даже, пожалуй, очень мно- 
гое. Он сделал общество инфор- 
мационным. Реалии и перспек- 
тивы Сети — вото чем хочется се- 
годня поговорить. 


Уверен, вы знаете Интернет не по- 
наслышке — так или иначе, "все там 
были". И, наверняка, были очарова- 
ны этой замечательной, свободной 
и безграничной информационной 
свалкой. Информация стала доступ- 
ной всем. Но сразу же после реше- 
ния проблем с доступностью встал 
другой вопрос: насколько она прав- 
дива и полезна? Как из десяти (сот- 
ни, тысячи) выданных поисковиком 
вариантов ответа на вопрос выбрать 
правильный? (см. Нр:/Лео.ава.ги/ 
Чпеуп®/2004-02-17.55 1!) Кроме 
того общество задалось вопросом: 
насколько безопасна вся эта легко- 
доступная информационная красо- 
та? Как добиться, чтобы определен- 
ная информация не попала в плохие 
руки? Чтобы псих не добрался до 
рецептов ядов, террорист — до чер- 
тежей техники и планов зданий, ре- 
бенок — до “взрослых” материа- 
лов... 

Несмотря на всю свою "распреде- 
ленность" и "транснациональность", 
Интернет очень уязвим. Несколько 
шнурков под океаном и чуть боль- 
шее количество спутников — даже 
если треть каналов будет поврежде- 
на, Сеть станет другой. Недавно гру- 
зинский экскаваторщик случайно 
задел оптоволоконный кабель — и 
все: три десятка операторов, как Ев- 
ропейских, так и Азиатских, "благо- 
даря" этой нечаянной диверсии эн- 
ное количество часов сидели без 
связи. Впрочем, чтобы парализо- 
вать работу Сети, вовсе не обяза- 
тельно физически повреждать кана- 
лы связи — достаточно найти удоб- 
ную дырку в программном обеспе- 
чении и написать вирус, который 
может нарушить или даже разру- 
шить сетевую инфраструктуру. Так, 
некоторые аналитики утверждают, 
что если бы в печально известном 
М$Ваз не стояло 20 мс задержки 
при отправке пакетов для организа- 
ции ОРоб-атаки, "слег" бы не только 
млпаом5ираае.сот, но и большая 
часть Интернета. Так что “восьмое 
чудо света", при кажущейся неунич- 
тожимости, на деле оказывается до- 
вольно хрупкой вещью. 

Впрочем, не “вещью”, а скорее 
“средой обитания“ миллионов и 
миллионов человек по всему миру. 
Для Интернета не нужно никаких 
специальных костюмов, скоро отпа- 
дет и необходимость в проводах (а 
может — и в компьютерах в совре- 
менном их понимании). Уверен, тот 
Факт, что Интернет серьезнейшим 
образом влияет на жизнь современ- 
ного человека — неоспорим. Обще- 
ние, жажда получения новой инфор- 
мации (слыхали новомодное поня- 
тие — “информационная зависи- 
мость"?), простота высказывания и 
легкость обмена мыслями — все это 
делает Сеть уникальной информа- 
ционной средой. Блоги (включая 
“Живой Журнал”), аськи, даже элек- 
тронная почта — все это делает лю- 
дей ближе друг к другу. Но в то же 
время — дальше от реальности. 
Здорово, конечно, что есть такая от- 
душина — общение в виртуальной 
компании, но вот смогут ли дети без- 
болезненно адаптироваться к реаль- 
ности, если общение в настоящих 
компаниях сменится оным в вирту- 
альных? Некоторые вопросы по оче- 
видным бытовым вещам на форумах 
порой обескураживают так сильно, 
что невольно задумываешься: ауме- 
ет ли этот человек делать в жизни 
хоть что-нибудь, кроме удовлетво- 


рения естественных потребностей и 
стучания по клавишам?.. 

Здорово, что Интернет помог сте- 
реть границы в общении. Но скверно, 
что при этом возникли новые грани- 
цы. Попробуйте-ка добровольно "от- 
лучить” себя от Сети хотя бы на меся- 
цок. Удручающая перспектива, вер- 
но? Кроме того, за экраном мы в той 
или иной степени теряем навыки 
обычного общения. Попробуйте хотя 
бы по телефону поговорить, к приме- 
ру, с полуминутными паузами (что 
для интернет-пейджеров — стан- 
дартная практика). Кроме того, имен- 
но интернет-пейджеры и чаты приви- 
вают процессу общения некую, что 
ли, шаблонность. Многие привер- 
женцы интернет-общения просто по- 
следовательно опрашивают людей 
из своего контакт-листа: "Как дела?” 
{в большинстве случаев получая 
столь же шаблонный ответ — "Хоро- 
шо"); вчатах добрая половина време- 
ни уходит на пустые приветствия и 
прощания, а также абсолютно пустые 
разговоры и перебранки... Если 
“обычное” общение предполагает 
один единовременный диалог, то ин- 
тернет-общение — десятки. Поэтому 
живые беседы превращаются в сухой 
обмен репликами, а чаты полностью 
оправдывают свой дословный пере- 
вод (“болтовня, треп“). Форумы и 
разномастные блоги с ЖЖ от этого 
защищены лучше, но и там имеются 
свои особенности: “неприватность" 
общения, высокая вероятность вме- 
шательства в беседу случайных лю- 
дей... Как видим, заочное общение, 
обеспечиваемое Интернетом, — от- 
нюдь не идеально. Но в то же время 
оно служит прекрасным дополнени- 
емкживому, натуральному общению. 
А следовательно, добровольное пре- 
вращение Сети в свою "среду обита- 
ния" не будет мудрым решением. 

Пять лет назад Сеть была совсем 
другой. Несмотря на появление 
крупных сервисов и всеобщую ком- 
мерциализацию, она стала более 
“человечной” благодаря успеху и 
развитию ориентированных на поль- 
зователя сервисов (ЖЖ, ММОНРС, 
В$$, эКурелса и пр.). Что будет в 
ближайшие пять лет? Не нужно хо- 
дить к гадалке: Интернет будет раз- 
виваться вглубь и вширь. Будут 
предприняты попытки дальнейшей 
унификации и упорядочивания ин- 
формации (предсказываю монопо- 
лию Сооде на этом поприще к 2010 
году), основным типом передавае- 
мой информации станет звук и ви- 
део, да и появление новых "челове- 
ческих” сервисов наверняка не за- 
ставит себя ждать. Человечество 
сделало Сеть сильнее, а та, в свою 
очередь, сделала ‘человечество уяз- 
вимее. И, пожалуй, немного лучше. 
Счастливее чуть-чуть... 

Перед тем, как обратиться к ва- 
шим письмам, хочу еще раз побла- 
годарить всех за теплые слова и по- 
желания по случаю пятилетия "ВР", 
за благосклонно принятый прошлый 
номер, а заодно пожелать, чтобы 
Сеть не заменила вашу реальную 
среду обитания. К письмам? К пись- 
мам!!! 


В редакцию пришло письмо с до- 
статочно резкой критикой в адрес 
статьи Еоски$Ра по Ипеаде 2 в про- 
шлом номере. Несмотря на громкие 
слова, никакой "наглой лжи" (исходя 
из разоблачительных пассажей ав- 
тора письма) в материале коллеги 
мной замечено не было. Налицо 
лишь расхождение во взглядах на 
игровой процесс и как следствие — 
на “правильный” игровой сервер. 
Прежде чем перейти к комментари- 
ям Госки5Га фрагментов этого пись- 
ма. хочу обратить внимание на еще 
одну немаловажную деталь: авторы 
"ВР" не работают "на заказ". И пусть 
объясняться по поводу подобных 
бестактных выпадов у нас нет ника- 
кого желания, в данном случае мы 
сочли это необходимым. Издание 
дорожит своей репутацией и наме- 
ренно приводить лживые или играю- 
щие на руку тому или иному произ- 
водителю факты, конечно же, не ста- 
нет. Что ж, за почтальонское кресло 
садится оски${ — ему слово. 


Гееепуа@тай.ги 
<Зееепуа@тай-ги> ] 

Не буду говорить о том, что ста- 
тью по игре должен писать чело- 
век, который в нее хоть раз играл 
— это уже было сказано до меня. 
Мне остается только еще раз уди- 
виться, насколько просто некото- 
рым товарищам в лице Ёоскиз$Га 
достается хлеб насущный в наши 
тяжелые времена. Далее, руко- 
водствуясь статьей господина 
ГоскибГа, я буду опровергать на- 
глую ложь, изложенную в этой са- 
мой статье. Если начало было бо- 
лее-менее похожим на правду, то 
концовку уважаемый — Госки5Ё 
"слил". О чем это я: начнем с “ог- 
ромного преимущества" сервера 
Анитекс перед другими сервера- 
ми. Прокачка ускорена, да, но до 
такой степени, что я, играя вои- 
ном-человеком, за 3,5 часа игро- 
вого времени получил: 10-й уро- 
вень, средние шмотки и все ски- 
лы, которые были у мастеров. Из- 
вините, я слабо верю, что найдет- 
ся такой человек, который захочет 
через неделю игрыв ММОНРС по- 
лучить полностью прокаченного 
героя (если этот человек не скло- 
нен к читерскому мышлению, ко- 
нечно... Очень странно, господин 
ГосКки$Ё, что вам эта "идея" понра- 
вилась). 

Начнем с того, что на сервере 
Апнех до недавнего времени была 
статистика, отражающая уровень иг- 
рока и время, проведенное отте. 
Чтобы достигнуть хотя бы 60-го уров- 
ня, игроки тратили в среднем по 240 
часов. Я не отношу себя и большин- 
ство наших читателей к категории иг- 
романьяков, которые могут себе поз- 
волить проводить в Интернете дни и 
ночи, поэтому сконцентрируемся на 
3 часах ежедневной игры как самого 
сбалансированного промежутка. Из 
чего методом простой арифметики 
получаем: чтобы достигнуть 60-го 
уровня, человеку придется отыграть 
80 дней — почти три месяца, что, со- 
гласитесь, довольно много. После 
60-го уровня нормальная прокачка 
(злое) почти замораживается, и для 
достижения заветной отметки 75 
придется подключать уже нормально 
сбалансированную партию, что вви- 
ду малого количества присутствую- 
щих на сервере Апцех людей очень 
затруднительно. Итог: чтобы прока- 
чаться до максимального уровня, 
прилется потратить по меньшей ме- 
ре полгода (и это для профессио- 
нальных игроков, которые берут 20-й 
уровеньуже навтором часу игры; для 
новичков же эту цифру можно умно- 
жить в два раза}, в то время как на 
официальном сервере для этого 
придется потратить (умножим на 
пять) два с половиной года. Для лю- 
дей, которые ценят свое время, это, 
согласитесь, неприемлемо. 


Сразу после этой “счастливой 
новости" мы наблюдаем еще одну 
интересную черту этого самого 
Тоски$Га... Оказывается, он пи- 
шет на заказ. Видимо, его попро- 
сил его друг (подруга, сестра, 
брат, сват, зять, друг подруги, 
друг подруги его племянника) 
“расписать” сервак Анитекса. Чи- 
таем уЁоски$Ёа: "К тому же адми- 
нистрация сервера всегда готова 
идти на контакт с посетителями и 
периодически баловать их ново- 
введениями, исправлять баги”. 
Теперь читаем на сервере Анитек- 
са ВИЙр:/Л2.апИех.БуЛогит/5Вом/- 
Пгеад.рир?Е-96. Для меня оста- 
лось загадкой, на какой контакт 
готовы идти администраторы и 
чем при этом они собираются ба- 
ловать посетителей, но те, кому 
не платит Анитекс, понимают, что 
этот сервер не имеет будущего. 
Далее по тексту без комментари- 
ев. 

Администрация сервера занимает- 
ся тем, что постоянно приводит сер- 
вер в удобоваримый вид. Банятся иг- 
роки, допускающие ненормативную 
лексику, ведется война с читерами, 
понемногу вводятся изменения в са- 
му игру, чтобы пользователи получа- 
ли большее удовольствие. Наконец, 
еженедельно проводятся турниры, по 
завершении которых победителям 
вручаются ценные призы. На общем 
форуме каждый пользователь может 


высказаться по поводу, скажем, глю- 
ка, в результате которого у него про- 
пали предметы, и администрация по- 
старается разрешить сложившуюся 
ситуацию. Я думаю, этого более чем 
достаточно. Если знать, что собой 
представлял сервер в самом начале, 
и посмотреть, что он представляет 
теперь, то прогресс очевиден. Осо- 
бенно ввиду того, что все это стало 
возможным благодаря грамотному 
взаимодействию пользователей и 
администрации. А самые толковые 
предложения поступали от профес- 
сиональных онлайновых игроков, пе- 
реигравших в свое время в офици- 
альную версию игры и знающих все 
ее недостатки. Причем один из них в 
свое время создал сильнейшего РуУР 
варвара на европейском сервере 
Ваце.пе!в ОаЫо 1 (что опять же гово- 
рит о том, что предложения поступа- 
ли отлюдей, которые знают толк в он- 
лайн-развлечениях). 


Как говорит Каста: “Далее 
вставляет еще круче". Госки$Ёу, 
видимо, заплатили больше, чем 
мы думаем, если он решился на 
клевету. “В целом неплохой сер- 
вер, который, однако, любит за- 
ниматься продажей виртуальных 
денег за реальные доллары” — 
это цитата из статьи Ёоски$Га. А 
это ссылка на правила сервера 
Га2.ги: ЬНр:/Лимли4а2.ги:8080/ 
п|е5.рйр. Как говорится, "почув- 
ствуйте разницу"? 

Достаточно привести цитату с са- 
мого сервера 'а2.ги, чтобы все пре- 
тензии улетучились: "Игрок, пожерт- 
вовавший 20 у.е., получает 1.000.000 
(один миллион) аден (50.000 аден за 
1 уе.)". А что такое сумма в 1 млн 
аден, прекрасно знают люди, кото- 
рые играли на официальных серве- 
рах. Заработать ее водиночкуоченьи 
очень сложно, не говоря уже о сумме 
в 10 млн аден, чтобы купить себе бо- 
лее-менее стоящий меч. Кроме того, 
нельзя не обратить внимание на сме- 
хотворность формулировки купли- 
продажи. Видимо, человек, написав- 
ший это предложение, не вполне по- 
нимает смысл слова "жертвовать"... 


Теперь итог, который меня во- 
обще убил. Отгадайте, кто ЭТО 
написал? "Красивейшую волшеб- 
ную сказку по имени Етеаде И 
портит упор на бесконечную изну- 
ряющую прокачку". Ну, начнем с 
того, что жанр РПГ — это прежде 
всего и есть прокачка своего ге- 
роя. Если у ГоскизГа за игрой в 
ДООМ Шнехватаетвремени на оз- 
накомление с играми жанра РЛГ, 
то это не проблемы читателей га- 
зеты, а проблемы убогого внут- 
реннего мираЁоски$Га. Нояне бу- 
ду об этом, я буду о том, что ка- 
чаться можно по-разному. Можно 
изнурять себя, как ЁГоскизЁизнуря- 
ет себя "клепанием” статей для 
"ВР", а можно, проходя всевоз- 
можные квесты, постепенно расти 
в уровне, познавая все более и бо- 
лее окружающую обстановку, тем 
более что гораздо приятнее это 
делать с друзьями. 

Начнем с того, что для начала я бы 
посоветовал автору сего послания 
ознакомиться с теорией, прежде чем 
объяснять здесь, "что такое ВРС”. 
ВРС — это отнюдь не прокачка свое- 
го героя, как думают некоторые не- 
дальновидные товарищи. Если опе- 
рировать похожей логикой, то ао 
— это супер-ВРС, а лучшая, на мой 
взгляд, ролевая игра Рапезсаре: 
ТоиптепЕ может идти лесом с ее 
"жалкими" 20 уровнями, отпускае- 
мыми на развитие персонажа. Туда 
же можно отправить и Райош, в кото- 
ром можно часами бродить по горо- 
ду, разговаривая с МРС и не получить 
при этом ни единого уровня, однако 
чувствовать себя личностью в огром- 
ном мире. А Ипеаде 2, к слову, это 
ММОВРС, заточенная на прокачку. 
На долгую (см. выкладки выше), из- 
нурительную, однообразную прокач- 
ку. И это послужило основной причи- 
ной того, что толпы людей повалили 
софициального сервера искать мес- 
течко потеплее, в том же Емегцие$1 И 
или М/ойа оЁ М/агсгай. И это, как ни 
странно, факт. 


У меня все. Немного о себе. Я 
играю на сервере 1а2.ги, играю за 


людей, и мой ник в игре Ыго. Уви- 
дев меня, вы поймете, что яне та- 
кой продажный, как некоторые, и 
мне не платитсервер за опровер- 
жение. Мне обидно за то, что, 
прочитав эту статью, толпы наро- 
да сделают неправильный вы- 
бор. 

Очевидно, автор рассчитывал на 
то, что и я жестоко обижусь на обви- 
нения в продажности, но, как ни 
странно, это письмо сумело вызвать 
у меня лишь улыбку, поскольку сов- 
сем недавно на форуме АпнНех ве- 
лась гневная полемика типа "Госки${ 
охаял наш любимый сервер, теперь 
на него никто не придет!". Пожалуй, 
товарищу ееепуа (на нашем форуме 
этот человек опубликовал свое пись- 
мо под ником СОМА), как и его еди- 
номышленникам, стоит разжевать 
очевидные мысли, изложенные 
мной в материале. Я дал игрокам 
право выбора: или они будут играть 
на сервере с ускоренной прокачкой, 
периодически спотыкаясь о лаги и 
смотря в пустой экран в момент па- 
дения сервера, или долго пилить 
монстров на других неофициальных 
серверах, которые лишены этих оче- 
видных недостатков, зато обладают 
внушительным преимуществом в 
виде количества пользователей. 
Причем в обзоре сервера Апйех я 
более чем подробно остановился на 
его минусах, добавив туда и "ошибки 
прошлых лет", недавно перешедшие 
в категорию неактуальных. Я сделал 
все возможное, чтобы учитателей не 
сложилось мнения о появлении в се- 
ти этакого островка “земли обето- 
ванной”, а также для того, чтобы у 
администрации Апйех не возникло 
желания делать глупости по второму 


разу. 


Возмущения по поводу выбранных 
нами "игр 2004", конечно, легко было 
предсказать. Впрочем, как понимае- 
те, угодить всем здесь просто-напро- 
сто невозможно. Посему в очередной 
разрекомендую спокойней относить- 
сякчьим бы то ни было "результатам 
года" (десятилетия, столетия...) —они 
всегда втой или иной степени субъек- 
тивны. Однако аргументированное 
изложение причин, почему большин- 
ство авторов "ВР" проголосовало за 
“неправильную” игру, встречается 
сравнительно редко. И следующее 
письмо — один из примеров тому. 


[СвигсЫТ 
<Кагюи ру@гатЫег.пи> ] 


Уважаемый почтальон Мскку и 
редакция "ВР"! Пишу вам в пер- 
вый раз и хочу выразить глубокое 
несогласие по такой глобальной 
теме, как "лучшая игра 2004". Ес- 
ли по большинству жанров вопро- 
сов не возникает (всем ясно, что 
лучшая графика — в Воот 3, а фи- 
зика — в Н-2), то по поводу 
Иагпаттег 40000: Рамт ОЕ И/аг 
позвольте не согласиться. Игра, 
безусловно, достойная, но никак 
не заслужившая лавры "ВТ$ го- 
да". Ничего нового она из себя не 
представляет. А в процессе игры 
создается впечатление, что "где- 
то я это видел". Еще бы! ИН 
40000: Баит ОЕ И/аг — это просто 
умелый клон У/агсгаН Ш. Сравните 
хотя бы интерфейс. Но в отличие 
от И/агсгаЙ (я не отношу себя к его 
поклонникам) Игататтег — про- 
сто тупая кровавая стратежка. 

Нужны доказательства? Пожа- 
луйста! 1. Ужасный баланс: посто- 
янно приходится идти толпой на 
толпу, и так до бесконечности (в 
том же И/агсгае достаточно од- 
ной-двух умелых атак, чтобы вы- 
играть; в ОоИ/же достаточно пона- 
ставить ракетниц, что будет прак- 
тически пробиваемой защитой). 
2. Отсутствие физики: игра "выез- 
жает" главным образом за счет 
обилия спецэффектов. Говорите, 
красивое "мясо"? Ну и что?! Поду- 
маешь, кровь бьет фонтанами и 
сыплются искры! Не думал, что вы 
купитесь на этот дешевый кич. 
Ведь создать хорошую физику на- 
много сложнее, чем наклепать 


анимаций смерти. Вспомните, 
опять-таки, "В тылу врага": как ак- 
куратно солдаты садятся в танк, 
как спешно враги пытаются поки- 
нуть вышку, когда вы ее разруша- 
ете танком, как многотонный 
"Рапгег И" побрасывает отразры- 
ва гранаты и т.д. и т.п. Конечно, 
система увеличения команды на 
ходу неплоха, но погоды не дела- 

т. Да и подобные апгрейды мы 
‘уже видели в С&С Сепегак. 3. От- 
сутствие толковой тактики (и это в 
"АТ$ года"!?): здесь высоты не 
имеют никакого тактического зна- 
чения, нельзя использовать укры- 
тия. В итоге побеждает тот, кто 
быстрее кликает мышью. Графика 
неплоха, но не такхороша, как, на- 
пример, в игре "В тылу врага", а 
ведь вы забыли Сгоипа Сотто!2 — 
графика там не хуже. Я уже не го- 
ворю про малое количество мис- 
сий. Конечно, дизайн неплох, но 
ведь есть куча вышеперечислен- 
ных огрехов! Да, я понимаю, стиль 
— это набор недостатков, но куда 
вы дели таких ГИГАНТОВ, как “В 
тылуврага” (аведь ондоказал, что 
физика только дополняет 
геймплей) и Сгоипа Сотго!2 — не- 
ужто отправили на свалку исто- 
рии? А ведь эти игры — прорыв, а 
вы их даже не вспомнили! 

Нестану комментировать все дово- 
ды (среди них имеются и вполне вер- 
ныеикорректные описания недостат- 
ков), но отмечу, что однозначно обхо- 
дившей всех "на корпус" игры в стане 
АТ$ не было. Скорее всего, именно 
поэтому в ходе голосования авторы 
руководствовались такими довольно 
субъективными штуками, как “игра- 
бельность" и личные предпочтения. 
Возможно, кому-то импонировала 
сама идея “орков в космосе";). 


[Маайтиг Змй$Ку 
уаБЬ@й-ого.Бу> ] 


Вы сами спровоцировали это 
письмо, поэтому терпите. Ваша 
позиция скрывает главные причи- 
ныкризисавысшей школыв нашей 
стране, а возможный в результате 
негативизм только усугубляет про- 
блему. Я не сторонник нынешней 
системы высшего образования, но 
лишь СИСТЕМЫ, а не собственно 
высшего образования. 

Да и меня, пожалуй, трудно на- 
звать противником системы высше- 
го образования. Тем не менее, по 
моему убеждению, высшее образо- 
вание должно быть действительно 
“высшим”, наголову превосходящим 
остальные его типы. Получение тако- 
го образования должно гарантиро- 
вать трудоустройство по специаль- 
ности, высочайший уровень знаний и 
умений в рамках специальности, вы- 
сокий культурный уровень человека, 
а также соответствующий социаль- 
ный статус. 


ОХ РОРИМ 


После небольшого вынужденного 
перерыва (монструозные мате- 
риалы по пятилетию заставили 
“НЯ” с "МР" потеснится} возвра- 
щаемся к. излюбленному. делу: 
просеиванию сотен килобайт фо- 
румных бесед в поисках "пер- 
лов”, Ну, всмысле, А Жем- 
бывайте, что отслеживать ‘чужие 
и делиться своими мыслями по 
всем поводам (а также без оных), 
можно (и даже нужно} на сайте 
форума “ВР” — ИНр: фиг апаг- 
спу.ле/вей. пы". В феврале 
рассуждали: 


О ЧУДОДЕЙСТВЕННЫХ СВОЙ- 
СТВАХ новых ДРАЙ ВЕРОВ: 

° древа. 71-20, ‘превратят мой 
мх440 вш 

° А 1000 р. в 1600$ они превраша- 
ют? Если да, качаю... // 2 


ОБ ОГРОМНОГО РАЗМЕРА ИН- 
ТЕРЕСЕ: 

Онлайн игры — забава:для убива- 
ния денег и’времени. Практическая 
польза сведена к нулю. Интерес, ес- 
пи он поддерживается хорошей ско- 


ростыю внете, может достигать у не: _ 


‚сразу за ней: "А что: 


лигент 


К сожалению, вы во многом 
справедливы в своих аргументах, 
но сами выводы, на мой взгляд, 
неверны. Действительно, еще в 
советский период многие вузыпе- 
рестали соответствовать своему 
статусу. Я приведу другой пример 
в пользу вашей позиции: спустя 5 
лет обучения выпускник вуза дол- 
жен быть на голову выше коллеги, 
который имеет не образование, а 
только 5-летний опыт работы. Ны- 
не ситуация полностью противо- 
положна. Но означает ли это не- 
нужность высшего образования 
даже в сфере информационных 
технологий? Поверьте, в боль- 
шинстве профессий (от психоло- 
гииимедициныдо мостостроения 
и военного дела} получаемые в 
институге знания и умения просто 
необходимы. 

Все верно. Только я бы заменил в 
последнем предложении “гюлучае- 
мые" на "преподаваемые”. Здесь 
кроется еще одна проблема: даже с 
минимальными (а то и вовсе отсутст- 
вующими) знаниями и навыками сту- 
дент может успешно выпуститься. 


Образование — это система 
представлений, которую, конечно, 
можно сформировать и эмпириче- 
ски, т.е. путем проб и ошибок, но 
гораздо эффективнее делать это 
под руководством опытного това- 
рища, каковым идолжен бьть пре- 
подаватель. К сожалению, сего- 
‚дня подготовка самих преподава- 
телей высшей школы ужасно да- 
лека от жизни и практики, и про- 
пасть только увеличивается. Нам 
не решить эту проблему, хотя го- 
ворить об этом, наверное, надо. 
Чтожемы можем сделать? Мы мо- 
жем содействовать приобретению 
того самого пресловутого опыта в 
процессе обучения, когда у чело- 
века есть возможность для экспе- 
римента и право на ошибку. Я не 
думаю, что фирма будет долго 
терпеть сотрудника, который обу- 
чается специальности в процессе 
работы. Ведь даже компьютерным 
гениям нужен учитель — кто-то из 
родителей или старших товари- 
щей. Но пока я не наблюдаю в Бе- 
ларуси вундеркиндов от програм- 
мирования, хотя и допускаю, что 
они где-то есть. Обучение в вузе — 
это возможность попробовать се- 
бя в разных видах деятельности, 
найти оптимальный для себя и 
проявить свои способности так, 
чтобы к моменту окончания учебы 
выстроилась очередь из работо- 
дателей. И это вовсе не далекий 
идеал, а нередко реальная ситуа- 
ция — многие студенты-програм- 
мисты уже на втором-третьем кур- 
се успешно работают в серьезных 
проектах за вполне серьезные 
‚деньги (правда, не особо это афи- 
шируя). Но чаще всего их деятель- 
ность очень далека от создания 
игр или тому подобных программ. 


которых индивидуумов огромных 
размеров. // МАТЕХ 


`О СТРАННЫХ ПРИВЫЧКАХ 
мечачи вить у всех кровь =} 

Это ты, наверное, говоришь, про 
Заг Мага: Те _Мазаиегаде -- Коюы 


‘ог фе Вюо0иез 2227. // ср 


ОБ УДИВИТЕЛЬНЫХ ОТКРЫТИ- 
ЯХ ЧИТАТЕЛЕИ: 

Яразочаровался! Я думал, что Ник- 
киникакне меныше сорока. АЛокуста 


‘я вообще представлял белобородым 


стариком; который еще Первую ме 
ровую застал. А ‘тут такое! Я чуть. со 
стулане свалился, когда ихувидел: Я 
простотньокированЕ// МАТЕИХ 


Первая мысль, когда я открыл: 21 
страницу, была: "М.Евдокимов“, и 
н Делает на 
страницах "ВР"?”. Удивительное 
сходство. // Вет МН 


АЙ-ЯЙ-ЯЙ! -Я представляя себё 
Госкизга старым пацифистом и ма- 
терщинником, а тут молодое интел- 


Как раз создание мобильных и он- 
лайновых игровых проектов — доста- 
точно прибыльный бизнес, которым 
занимаются многие белорусские 
компании и программисты-одиноч- 
ки. Но, возвращаясь к теме, замечу, 
что образование — дело хорошее. 
Даже замечательное. Знания, обще- 
ние, опыт, коллектив — все это бла- 
гоприятнейшим образом сказывает- 
ся на развитии гармоничной и силь- 
ной личности. Но лишь в близком к 
идеальному случае. На данный же 
момент в высшем образовании име- 
ется недопустимо много случайного; 
случайные студенты, случайные пре- 
подаватели, случайные предметы, 
случайные специальности и даже 
случайные вузы. Жаль. 


Представьте, что курсовым или 
дипломным проектом студента бу- 
детсоздание движка, игры, обуча- 
ющего тренажера, карты для 
Беа!#-таКкВЬ, и только фактически 
работающая программа станет 
положительной оценкой. Какая, в 
принципе, разница, как осваивать 
язык программирования или алго- 
ритм? Но для этого сам препода- 
ватель должен быть специалистом 
в этой области, чтобы не только 
выдать задание, но и помочь пре- 
одолеть трудности, возникающие 
в процессе работы. Вот этого пока 
инетв наших вузах. 

Иещеоднарепликапо февраль- 
скому номеру (для Макаг). Хоро- 
ших игр, как, впрочем, и плохих, 
стать меньше не можетпо опреде- 
лению — ведь уже существующие 
никуда не исчезают! "Делают но- 
вые реже” — это ближе к действи- 
тельности, но разве можно обви- 
нять разработчиков за прекраще- 
ние работы над заведомо про- 
вальным проектом? 

Разумное финальное замечание и 
не менее весомые мысли до него по 
тексту — спасибо, Владимир, за оче- 
редное интересное послание! 


[$-ЁГееюз5В 
ео<н@тай.вл.Бу> ] 


Уважаемый т-рищ №Мскку, не бу- 
ду долго петь дифирамбы по по- 
воду вашей газеты, скажу только, 
что являюсь постоянным читате- 
лем "ВР"и вашей рубрики. Но ваш 
последний выпад в сторону выс- 
шего образования... как мне ка- 
жется, был написан в плохом на- 
строении, и это связано либо с 
тем, что вас кто-то обидел, либо... 
Незнаю с чем. 

Кроме всего прочего это связано с 
тем, что мне хотелось устроить дис- 
куссию на эту важную для многих те- 
му. Удалось. 


Мне трудно судить, мешает ли 
высшее образование программис- 
ту. Ноговорить отом, что это самое 


<кВР»-ПАРАЛ 


Приступим к анализу результатов 
февральского голосования. Что там 
унас на пьедестале почета? М-да... 
Нан-1!е 2. Опять. Уже не актуаль- 
но, право. Даи отрыв отвторого ме- 
ста. на котором прочно обоснова- 
лись “Космические рейнджеры 
2", у бывшего безоговорочного ли- 
дера теперь минимален... Да, ста- 
ричку Фримену пора уже уступить 
место молодым, злобным и лысым 
;) — интересно, сумеет ли 
Спгопе$ оЕРаагск: Е5саре гопт 
Вшеспег Вау в марте обогнать КР-2, 
заняв первое место в нашей “"табе- 
ли о рангах"? Как раз перед уходом 
"на пенсию” сдал позиции Мееа Тог 
ЗрееЯ ЦУпдегогоипа 2, который с 
наскоку чуть не обошел новичок 
Наои{. Последний труд Тгожа 
Уатрие: Тве Маздиегаче — 
Вюооа!те$ стабильно повис на ше- 
стой позиции, немного уступив лов- 
ко карабкающемуся вверх Рипсе о? 
Регза: \У/аглог Ут. Удачно 
стартовал РатКШег: ВаШе оцЁ о 
Ней, правда, всего на пару голосов 
опередивший СНао$ №еадие. Сид, 
Мейер же со своими ЗА Меег5$ 
Риме! замыкает десятку, демон- 
стрируя заметное отставание от ли- 


образование в принципе никомуне 
нужно, по меньшей мере глупо. 

Про то, что "ВО никому не нужно", 
это вы уж сами за меня додумали. А 
смысл в заметку вкладывался иной. В 
частности, я задумался о целесооб- 
разности подготовки никому не нуж- 
ных специалистов, а также о практи- 
ческой ценности диплома как резуль- 
тата многолетней учебы (или раз- 
гильдяйства). О том, что наличие оно- 
го не есть обязательное качество об- 
разованного, культурного и профес- 
сионального специалиста. О том, что 
высшее образование становится 
своеобразным общественным "стан- 
дартом де-факто", хотя никаких га- 
рантий (в том числе качества получа- 
емыхзнаний) не дает. Хотелось поре- 
комендовать обращать внимание на 
овладение конкретными навыками, 
полезными знаниями и умениями, а 
не “проходимыми" дисциплинами. Я 
знаком с людьми, которые добросо- 
вестно овладевали программой сво- 
ей специальности, но в итоге вышли 
из стен айта таег неподготовленны- 
ми креальной жизни: вместо знаний 
языков, владения компьютером, пра- 
вовой информацией и прочими по- 
лезными прикладными навыками они 
забили мозг теорией, которая им, 
возможно, никогда не пригодится да- 
же при работе по специальности. 


Если ошибка программиста-са- 
моучки вряд ли будет стоить кому- 
то жизни или здоровья (если он не 
пишет программу для запуска 
ядерных ракет, хотя там-то точно 
человек без диплома не будет ра- 
ботать}), то представьте себе хи- 
рурга-самоучку, удаляющего ап- 
пендикс по анатомическому атла- 
су, купленномупо случаю на книж- 
ной ярмарке. Доверились бы вы 
стоматологу, получившему обра- 
зование при помощи ЕШКО или 
вроде того? Я лично столкнулся с 
человеком, купившим диплом 
фармацевта в переходе в Москве. 
Выбирая в аптеке больному ле- 
карство от гипертонии, он ориен- 
тировался на цветупаковки. Благо 
долго он там не проработал. И тот 
аптечный киоск давно закрыт. 

Для врачей, насколько мне извест- 
но, существует довольно гибкая сис- 
тема "включения" человека в процесс 
— зеленого новичка вести операцию 
не поставят. Но вопрос в другом: за- 
чем нужен диплом, если его можно 
запросто купить в Москве? (Впрочем, 
и легально получить несложно — 
только долго и немного хлопотно.) 
Что он характеризует? Знания чело- 
века? Толщинуего кошелька? Умение 
сдавать экзамены?.. 

Тогда почему все рвутся за бумаж- 
кой, которая, по сути, немногое может 
сказать о человеке как специалисте? 
Зачем создается такой ажиотаж во- 
круг высшего образования? Это мне 
не понятно. Однако я не претендую на 
истинность в какой-то там инстанции 
— лишь высказываю свое мнение. 


деров. Любопытно, что все игры (за 
исключением приходящих/уходя- 
щих и оставшихся на месте проек- 
тов) поправили свое положение в 
хит-параде. 

Пусть даже продвижение вверх 
было не слишком стремительным, 
пару-тройку мест осилили почти 
все; самая ретивая “молодежь” за- 
прыгнула в десятку, более степен- 
ные — остались в середине списка. 
Похоже, в следующем месяце мы 
станем свидетелями большой пере- 
тасовки в хит-параде — и это здоро- 
во! Неизменная месяцами тройка — 
скучно... 

Повлиять самым непосредствен- 
ным образом на результаты голосо- 
вания вы можете на сайте 
Юр: /Ллллм.пезюг.глтзК.Бу/лг. Пря- 
мо на главной странице, вверху, 


А частности вроде дельца Пети 
и академика Васи, про которые 
писал уважаемый почтальон, это 
все-таки скорее исключение, чем 
правило. 

Хотелось бы в это верить... 


Саша Солнышкин 
ела86б@тай.п/> ] 


Ув. Мскку! Прошлый номер "ВР" 
— сплошное разочарование! 
Только открыл его (естественно, 
на рубрике "НП"), прочитал вступ- 
ление и туг же захотелось забро- 
сить номер в мусорку. Это ж надо 
было додуматься, что высшее об- 
разование никому не нужно! 

Повторюсь, говорилось не о том, 
что универ — это ненужная и вообще 
пустая трата времени. Отнюдь. Но вот 
то, что нынешняя система высшего 
образования по меньшей мере про- 
тиворечива — по-моему, очевидно. 


Вас послушать, так инженеры 
должны строить здания без геоде- 
зии, безвысшей математики ит.д. 
А бухгалтер должен вычислять 
сальдо, не зная, что это такое! 
Классненько! 

Ладно, преодолев раздраже- 
ние, явсе-таки решил почитать га- 
зету дальше. И что же я увидел? 
Засгед — НРС года?! А УТМ вам не 
понравилось! Засгед — этоодиниз 
многих клонов Дьяблы. ЕмудоУТМ 
как до Альфы Центавра пешком! 

Согласен! По забагованности, 
“тормознутости” и общей недоде- 
ланности УТМ: Вюод4!пез заметно 
оторвался от ЗасгеС`а. 


Не знаю как вам, но мне кажет- 
ся, что одна история Хезер из УТМ 
стоит всей басгеа! Как Асвоп-НРС 
она еще ничего, но садить ее на 
трон ВРС... 

МТМ: Вюодте$ — лишь в чуть мень- 
шей степени Асбоп-АР@, нежели 
Застед. Дичайшие зарубы и невоз- 
можность пройти игру без кровопро- 
лития (вспомним гениальные ВРС 
прошлых лет) — это ли признаки чис- 
токровной ВРС? Или ВР@ года? Со- 
мневаюсь. УТМ: Вюоте$ — достой- 
ная взрослая почти-РР@. Если бы не 
традиционная ТгоКа’овская “сырость” 
и уклон в экшен-сторону, оценки и 
мнения были бы куда положительнее. 

Заглянем за кулисы — как же про- 
ходило внутреннее голосование за 
ВРС года? Часть авторов называла 
оной \Матрие Ме Мавдиегаае: 
Вюо!пе$, другие голосовали за 
Засгеа. Некоторые (в том числе ваш 
покорный слуга) решили отдать голос 
закандидатуру некоего "против всех". 
В итоге вариант исключения номина- 
ции всеже отмели и пришли кмнению 
наградить лучшую Асвоп-ВАРС, года, 
которой, понятное дело, стал Засгеч. 
Но, повторюсь, случай с ВРС'2004 — 
тот, когда на безрыбье и рак — рыба. 


ГОЛОСОВ. 
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имеется линк на голосование — от- 
дайте голоса за любимые игры и 
проверьте в следующем номере, 
помогло ли им ваше участие про- 
двинуться в "ВР"-параде. Кроме то- 
го, голосуя за хорошие игры, вы по- 
могаете своим товарищам и друзь- 
ям выбрать стоящую: одно дело — 
оценка автора, совсем другое — 
признание народа. 


Дело об Огородных уе 
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ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 391 (1045) 
*Втаблице приводятся данные лишь по З0 позициям, 
в итогах — общий результат 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУ 


БЛИЦ 


Похоже, на этот раз тема блица 
очень уж задела вас за живое. 
Сценарии и предложения сыпа- 
лись со всех сторон: и в раздув- 
шуюся до диких размеров фо- 
румную ветку, и по электронной 
почте, и по “бумажной“... Инте- 
ресных мыслей и качественных 
идей — пруд пруди. Хоть прямо 
сейчас переводи на английский 
да Лукасу/Кэмерону/Джексону/ 
Спилбергу высылай'!.. Однако да- 
же если вы не являетесь масти- 
тым режиссером/продюсером, 
все равно настоятельно рекомен- 
дую с результатами “Блица" оз- 
накомиться — хотя бы для подня- 
тия настроения. 


Но сперва, как обычно, огласим ре- 
зультаты неболышого соцопроса на 
тему: "Чего больше всего не хватает 
фильмам по играм?” Из-за чего в ки- 
нотеатрах до сих пор всякие Ридди- 
ки, Терминаторы, Спайдермены, а 
не родные Дюк Нюкемы, Фримэны и 
старкрафтовские призракши? Ре- 
зультаты таковы: 


Вариант ОТВЕТА .........................иь Голоса 


Сюжета, сюжета хорошего лишены современ 
ные экранизации игр! Хорошо хоть, если г. 
ных героев оставят — а то ведь, бывает, накру- 
тят какой-то ерунды, рядом с которой ориги- 
нальная игра и рядом не валяласы ............ 163 


Нормальных лицензий не хватает, факт. Поче- 
му нет фильмов по НаН-Ше, Зубепа, М/агсгай, 
Нпа! Ратазу, Оцаке?.................. и 54 


Спецэффектов!! Почему эти гадские бюрге- 
ры жалеют денег на спецэффекты? Ведь вол- 
шебные миры и выглядеть должны волшеб- 


Хороших актеров — этим третьесортным 
чурбанам даже тупых охранников не сыграть. 
что уж говорить о тонких характерах героев 
И и 


Всего проголосовало 243 человека 


Вариант-победитель был, согла- 
ситесь, вполне предсказуем, но 
трехкратного перевеса, похоже, не 
ожидал никто. Да, действительно 
грустно, когда киношники перекраи- 
вают сюжет игры на свой дурацкий 
манер, не задумываясь о мире, ха- 
рактерах героев и прочих тонкостях. 
Отсюда и растут ноги недоделок: ни 
уму, ни сердцу, ни органам чувств. 
Ценителей игры отпугивает черес- 
чур вольными трактовками, любите- 
лей зрелища (или умного кино) — от- 
сутствием традиционных (или не- 
традиционных) сюжетных схем. На 
втором месте — отсутствие замет- 
ных лицензий. В самом деле, ведь на 
драму по Тве 5ит$ народ бы валом 
валил ;). При всем при этом незначи- 
тельная часть голосовавших счита- 
ет, что игрофильмам не хватает ви- 
зуальных эффектов и хороших акте- 
ров — точка зрения, вполне имею- 
щая право на существование. Что ж, 
итоги голосования — перед вами, и 
они вполне наглядно демонстриру- 
ют сложившуюся ситуацию с "кино- 
играми”. 

А теперь, не откладывая ни на се- 
кунду, перейдем к делу: 


"МОЙ ИГРОВОЙ КИНОСЮЖЕТ" 
(ФЕВРАЛЬ'2005) 


Достаточно посмотреть ролики из 
\М/агсгаН 1 и понять, что мультфильм 
имел бы успех... Даи по ОаЫо 2 вы- 
шел бы классный мультфильм, если 
бы его сделали с душой, а рисовали 
бы сами ВИгтага. // Х-СИе! 


Мах Раупе — вот вам готовый 
классный сюжет. И чтоб актеры были 
те, кто снимался для игры — блокба- 
стер обеспечен. Все геймеры поку- 
пать кинутся... // Тщаг 


Даешь Сериуса Сэма на экраны!!! 
В роли Сэма — турбо-Дизель. Его в 
Египет с бензопилой или томмига- 
ном запустить против монстряков и 
прочей нечисти — получится хоро- 
ший фильм, под который можно 
съесть много попкорна и выпить 
много колы/пива!.. // АаКагат 


Мафия — это шедевр! И сюжет 
этой игры прекрасно подходит для 


сценария фильма. Это Игра с боль- 
шой буквы, и если бы все-таки по 
ней снимали филым, то даже не при- 
шлось бы ничего менять в сюжете, 
т.к. там уже все есть — и любовь, и 
дружба, и предательство. В свое 
время эта игра произвела на меня 
огромное впечатление. И филым, я 
думаю, получился бы отличный. На 
роль Томми Анжело я бы поставил 
Б.Уиллиса (не знаю почему, но я 
представляю в этой роли именно его 
Тасе). // ТВооРЕг 


Создал бы фильм, называющийся 
"Конец нета". Сюжет был бы закру- 
чен на том, что Мекку и Госки${ при 
помощи всевозможного оружия 
уничтожали бы главгероев из разных 
игр! // МАТЫХ 


*Нацепил режиссерский берет, оч- 
ки, отпустил бороду, слегка картавя* 
Ая бы по бессмертному Старкрафту 
такой фильмец забацал'!.. Ууух!!! В ро- 
ли Сары Керриган — Памела Андер- 
сон; Самир Дюран — такой негр из 
“Часа пик” (не помню, как его там); 
Джим Рейнор — бессменный Шварц 
(я б его из Калифорнии по такому по- 
воду вытянул), в роли Овермайнда — 
кисель, который варит моя бабушка 
извинограда; вроли Зератула — соб- 
ственно я. Ну и так далее... 


Можно по "Космическим Рейндже- 
рам" снять... Сюжет: просыпаются на 
Кэфроне по представителю каждой 
из рас: крутой малок Бамбай НеБухай 
(Дэни Де Вито). фэянин Факен Макен 
(Боря Моисеев — потому что у фэян 
население половых отличий не име- 
ет:)), гаалец Тупак (Каспер Ван Дьен 
— где вы еще такую самодовольную 
рожу видели?:)), пеленг Лякуша Хрю- 
ша Каркуша (Березовский или Абра- 
мович — два самых хитрых) и крутой 
чел Щавсеммордунабью Бухаев 
(Брэд Питт, Уиллис, Дэфо или...эээ... 
Хабенский) и начинают искать опо- 
хмел... Видят, пират летит: винау того 
в трюме — завались! Решили ото- 
брать — не дает... Вино пропало при 
взрыве реактора. Жаль. Летят к Зем- 
ле, атам русские все выпили... ну во- 
обще ВСЕ!! Говорит им президент 
Буш-Клинтон, мол, у доминаторов 
первача достать можно! Вскоре ло- 
минаторов почти не осталось, только 
Келлер улепетывает от наших геро- 
ев... Поковырял что-то в своих микро- 
схемах и давай на них матюгаться... 
Туг Березовский/Абрамович ему и 
говорит человеческим голобом: "За- 
губи на своем кошегном носу! Нам бы 
пегвачу!!" А Келлер в ответ: "Нетуни- 
чего... Побратимы мои все вылакали. 
Вот, говорят, у клисан классная сиву- 
ха была..." Бах! Наши храбрые пира- 
тики-бухарики прыгают в супер-ме- 
га-гига временную дыру и попадают 
во времена первой войны с клисана- 
ми... Продолжение следует! // 
Ра йкап МаНюу 


Самый крутой фильм вышел бы по 
мотивам игры Мапо Вго$.!!! При- 
киньте: Марио, злобного киллера, 
нанимают, чтобы тот спас кибер- 
панкершу по кликухе "Принцесса". 
Весь процесс убиения грибковопо- 
добных замаскированых слуг зла со- 
провождается рубиловом в стиле 
Тэккена! // п4Тр1Лот 


Раг Сгу. Сюжет: Брюс Уиллис от- 
дыхает на острове. Тут повстан- 
цы/безумный доктор хапают его по- 
дружку. Ну, он, ясное дело. спасает 
ее имир. Много монстров, выст- 
релов, взрывов — все в духе 
Голливуда. Эдакое продолже- 
ние "Крепкого орешка" — хо- 
телось бы на него взглянуть. 
// аг. Зваы 


Вот если бы появился 
фильм, действие которого 
происходит в мире "Вора"... 
Причем не обязательно, чтоб 
все внимание уделялось соб- 
ственно воровству и проче- 
му экшену — главное, чтоб 
как можно лучше и красивее 
был раскрыт сам мир. Хамме- 
риты, язычники, механисты, 
Хранители, древние тайны, за- 
брошенные руины по соседству с 
населенными частями города, 
люди, живущие в таком мире... 
// Михиус 


Почему сразу “игросюжет"? 
Сейчас все фильмы либо по книгам, 
либо по играм... Борзой нынче кине- 
матограф! Только и могут чужие 
идеи красть. // Миротворец 


По бессмертным $М$ вообще 
можно снимать бесконечный сери- 
ал! Да такой, что "Просто Мария" бу- 
дет "просто" плакаты! // АМТ 


Жили-были два фильма: "Чужой" 
и "Хищник". Появилась игра, сде- 
ланная сразу по двум фильмам. 
А затем вышел филым, сделан- 
ный по игре, сделанной по двум 
фильмам. Может, потом появится 
игра, сделанная по филыму, сделан- 
ному по игре, сделанной по двум 


- фильмам? // Тщаг 


Фильм надо по НЕ-2 снять, но сю- 
жет завернуть так, чтоб тоже не каж- 
дый мог сказать, о чем это. // Вепа! 


От создателей "Матрицы" и "Гар- 
ри Поттера". Саундтрек от “Метал- 
лики” и Элтона Джона. Смотрите в 
лучших кинотеатрах мира новый су- 
пер-пупер-блокбастер — "Карма- 
геддон: апокалипсис". В главной ро- 
ли — Гоша Куценко. // АКюю 
Вогобепама 


А кто сказал, что фильмам, сде- 
ланным по играм, чего-то не хвата- 
ет? Например, мне (из последних} 


понравился РЕ?: А, А\Р. Я уже молчу 
про старичков Мортал Комбат и того 
же ВезаетЕ Ем 1. // Зе 


Представьте фильм: "Мах Раупе: 
Тпе а! о! Меми Уогк сИхеп$". Сюжет 
такой: у Максимки убили всю се- 
мыю, потом Мону, ну и он сдви- 
нулся по фазе. Подумал Максим 
Максимыч Пэйн: я — КОП, защи- 
щал граждан Нью-Йорка, а кто-то 
убил всю мою семью, да еще и 
Мону в придачу, буду теперь в от- 
местку граждан убивать... Потом 
Максимка встречает Мео и узнает, 
что М№ео — его отец (иначе откудау 
Максимыча такие способнос- 
ти?:)}, потом бла-бла-бла 
опять боевик. Под конец Макс 
(так как он сын избранного => 
избранный) воскрешает Мону, 
нуапотом бла-бла-бла и Нарру 
‚ Епа. Аплодисменты. // Цехх 


На мой взгляд, достойной эк- 
ранизации должна призна- 
ваться только Игра (не игра, а 
именно Игра) — нечто боль- 
шое и прекрасное... Таковой, 
с моей точки зрения, является 
Заг М/агз: КоЮР. Это, к сло- 
4 ву, единственная игра, кото- 
рую я прошел более трех 
раз и с большим удо- 

вольствием каждый раз 
Р\> отмечал что-то новое: то 
какой-то незамеченный ра- 
нее квест, то новый поворот сюжета 
(помню, я чуть не прыгал от радости, 
когда во время второго прохожде- 
ния мне удалось спасти Бастилу, и 
т.д.). Ну а сценарий и подбор акте- 
ров — это, к сожалению, дело, право 
и, я уверен, священная обязанность 
1шсазАпз Егё. // ВюРоо 9 


Фильм по мотивам "Вед Аен”"а 
(Т.е. никаких Романовых и Юриев, а 
только реально существующие исто- 


Ем 


рические личности). Фильм крайне 
неполиткорректный и местами сати- 
рический. Сюжет: "Карибский кри- 
зис" 1962 года был лишь генеральной 
репетицией предстоящей войны. На 
самом деле в СССР уже давно готовы 
планы нападения на США, и они вот- 
вот претворятся в жизнь. Доблестный 
американский разведчик добывает 
эти планы и стремится на родину. Но 
как только он сходит с трапа трансат- 
лантического лайнера в порту Нью- 
Йорка, над городом появляются со- 
ветские бомбардировщики. Развед- 
чик, поняв, что все кончено, накрыва- 
етсвоим телом еще неразорвавшую- 
ся пятисоткилограммовую бомбу и 
спасает двух негритят, играющих не- 
подалеку в баскетбол. Далее идут 
сцены разгрома американской ар- 
мии наступающими советскими вой- 


сками: атомные подводные лодки с 
ядерными боеголовками на бортуоб- 
стреливают американские пусковые 
шахты и полностью их уничтожают. 
Лишь несколько ракет долетают до 
территории СССР. Крупным планом: 
секретный правительственный бун- 
кер где-то в Техасе. Повсюду царят 
пораженческие настроения. Кабинет 
президента. За столом сидит Кенне- 
ди с бутылкой виски и тихо разгова- 
ривает сам с собой: "Так вот она ка- 
кая, мать Кузьмы”. Далее идут карти- 
ны героического сопротивления аме- 
риканского народа советским захват- 
чикам: ветеран Второй мировой, си- 
дя на своем ранчо, замечает прибли- 
жающиеся советские танки. Ветеран 
вспоминает, как когда-то на войне он 
бросился под немецкий танк, лег 
между гусеницами, а затем встал и 
атаковал танк с тыла бутылкой с за- 
жигательной смесью. Т.к. под рукой у 
него лишь бутылка виски, он затыкает 
ее горлышко носовым платком, под- 
жигает его и несется на приближаю- 
щийся советский танк. К несчастью, 
это оказался тяжелый четырехгусе- 
ничный танк повышенной проходи- 
мости (объект-279). Смерть ветерана 
была ужасной. Финальная сцена. 4 
июля — общенациональный амери- 
канский праздник День Независимо- 
сти. Крупным планом: Белый дом. 
Овальный кабинет. За президент- 
ским столом сидит Никита Сергеевич 
Хрущев и говорит по телефону: 

— Президент США скрывается 
где-то в Техасе, — локладываютему. 

— Да шарахните туда пару атомных 
бомб, идело сконцом. Нахрен нам эта 
пустыня? — Никита Сергеевич улыба- 
ется, кладет трубку и вытирает пот со 
лба обрывком американского флага. 
Хэппи-энд по-советски. // №ебСАТ 


А мне представляется Джулия Ро- 
бертс со вставной клыкастой челюс- 
тью, с ленточкой в волосах и ба-а- 
алышими пилочками для ногтей, ко- 
торая бежит сквозь ряды фашистов, 
моча всех и орошая землю литрами 
густого томатного сока. Она ищет 
Ричарда Гира, чтобы тот объяснил 
ей, как она стала такой. Вот это — 
реальный Погто!! // Налсвент@п 


В фильме про Вике Микегпа глав- 
ную роль сыграл бы Сильвестр Стал- 
лоне, однозначно. // Мйо5 


Фильмы и игры НЕСОВМЕС- 
ТИМЫ!! Что игры по фильмам, 
что фильмы по играм — всегда 
получается какая-то фигня... 
Посудите сами: вам интересно 
играть в Сэма, потому что дух 
захватывает и ты все время в 
действии. Суть игры чаще 
всего заключается не в сюже- 
те, а в асвоп! Вы даже не будете до- 
сматривать фильм по мотивам, пото- 
му что это будет тупое однообразное 
месилово! Суть любой игры заключа- 
ется в уничтожении/смерти кого-то. 
Не вспоминайте гоночки! Вам инте- 
ресно было бы смотреть фильм, где 
машинаездит 2часа подрядтуда-сю- 
да? Во-о-от! Аесли вы не согласны со 
мной — назовите хоть парочку по-на- 
стоящему удачных фильмецов по иг- 
рам! // СВАРЕТ 


жкя 


Что ж, различных идей 
и пожеланий, 
\ как видите, 

высказана 
масса (еще 
большее их количество, к сожале- 
нию, осталось "за кадром"). Основ- 
ные мысли, впрочем, легко угадыва- 
лись: наверное, проще и выгоднее 
всего было бы экранизировать какой- 
нибудь шутер. Приз зрительских сим- 
патий однозначно отдан тов. Брюсу 
Уиллису — он фигурировал в доброй 
половине результатов вашего пред- 
варительного кастинга для будущих 
шедевров. Позабавила меткая номи- 
нация Гоши Куценко на роль Маха 
Ратаде из Сагптадеддоп. Мысли 
снять фильм по Тве Спгопюез о 
Вюакк или по ога ое Втоз: Вет 
ое Ка тоже крайне оригинальны! 
Спасибо огромное за все интерес- 
ные предложения! Как будем снимать 
фильм по игре — обязательно при- 
гласим многих из вас, уважаемые чи- 
татели, в качестве консультантов- 
сценаристов;). 
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Мне же хочется немного порассуж- 
дать, почему до сих пор киноделы не 
пользуются огромными резервами 
сюжетного материала? Персонажа- 
ми, целыми мирами, в конце концов? 
Уверен, что, действительно, фильм 
по М/агсгай вряд ли бы уступил по ка- 
честву тому же “ВК”. А мультики по 
Ойд\мюопА или Меуетоод? А полицей- 
ский триллер по Мах Раупе, фантас- 
тическая комедия по "КР", космичес- 
кая сага по Ноглемойд, байкерский 
боевик по Рий Тнгове, завораживаю- 
щая сказка по Сапгаган, детектив по 
Роз{Моцет, мелодрама по Зубепа?.. 
Неужели бы они оказались хуже еже- 
годно итампуемых "фабрикой грез” 
десятков и сотен самоклонов? Вряд, 
ли. И поэтому жаль, что все это оста- 
нется лишь геймерскими мечтами. 
Крупным киностудиям рисковать нет 
нужды: у них есть банальные, но про- 
веренные схемы для завлечения по- 
требителей попкорна в кинотеатр, и 
вряд ли они от них отступятся. Какой 
там Фуке Микет, когда есть 
Эрюептап и целый выводок героев 
комиксов? Зачем изучать сложный 
мир Райо\, когда зрелищная и "пат- 
риотичная” катастрофа вроде “По- 
слезавтра" и так окупится? Да и кро- 
ме всего прочего, боюсь, за фильма- 
ми по играм закрепилась дурная сла- 
ва второсортных продуктов. Лариса 
Крофт на телеэкране дебютировала 
не слишком резво, “Обитель зла" не 
спасла известная мордашка Милы 
Йовович, да и "Чужой против Хищни- 
ка" оказался на поверку весьма сред- 
ним проектом. | 

А жаль. Хотелось бы, чтобы гряду- 
щие игрофильмы (в частности, по 
Роот и ЗйепЕ Н оказались не толь- 
ко качественными, но и кассовыми. 
Чтобы талантливые продюсеры и 
режиссеры обратили, наконец, свой 
взор на цветущую индустрию видео- 
игр и помогли нашим любимым ге- 
роям и мирам перекочевать с экрана 
монитора на болышой киноэкран. 

А теперь предлагаем вам новую 
тему для размышления и обсужде- 
ния: 


"ЖИЗНЬ ОМИМЕ" 


Мы не понаслышке знаем об Интер- 
нете. Мы появляемся там с завид- 
ным постоянством. Мы испытываем 
чуть ли не физический дискомфорт 
при отсутствии достула к Сети. Мы 
говорим пальцами и слушаем глаза- 
ми. Мы узнаем все новости первыми 
и обязательно оттуда. Мы находим 
друзей в 1ВСЛСО и на форумах. Мы 
не обзваниваем знакомых, спраши- 
“Как дела?", а просто читаем 
фрэндленту ЖЖ. Мы играем в сете- 
вые игры, слушаем по Сети радио, 
посредством ее общаемся... 

Скажите, это все — про вас? Или 
частично про вас? Аможет, совсем не 
про вас? Но все же: что дал вам Ин- 
тернет? Что отнял? Что вы получаете 
от Сети, что отдаете ей? Как повлиял 
доступ к Интернету на ваше восприя- 
тие компьютеров, людей, игр?.. Рас- 
скажите, что вы думаете о "восьмом 
чуде света", как пользуетесь им. Как, 
на ваши взгляд, изменится Сеть в бли- 
жайшем будущем? Станет ли Погпо 
зареп$ — поппо оппи$'‘ом? 

В общем, сегодняшняя тема до- 
вольно широка: от чатов, 1СО@ и 
ММОВРС до прогнозов “какой Сеть 
станетчерез п лет": Поделитесь сво- 
им мнением! Только, пожалуйста, не 
забывайте, что особо развернутые 
мысли лучше отправлять в "Н@шу 
почту”, а небольшие высказывания 
на тему “Блица” аккумулируются у 
нас на сайте (ищите их по адресу 
Ибр://мгллапагспу.пе пе пдех. пт! 
-> "о газете" -> "БЛИЦ: "Моя первая 
игра"). Если не можете отметиться 
на форуме — не беда, наши элек- 
тронные (те@итскку.сот) и тради- 
ционные (220113, а/я 563, "Вирту- 
альные радости”) почтовые ящики 
обязательно передадут нам ваше 
мнение. Участвуйте! 

Не забывайте также, что, пройдя 
по ссылке с первой страницы сайта 
“ВР”, вы сможете поучаствовать в 
традиционном блиц-голосовании, 
сообщив всему миру, что бы стало, 
“если бы вас отрезали от Интернета 
на месяц". 


Николай “№скКку” Щетько, 
те@исккКу.сот. 
Автор рисунков Ро 


Са!асйс СмИГабоп$. 
АНанап Ргорпесу 


Название локализации: "Галакти- 
ческие цивилизации. Пророчество 
Алтариан” 

Локализатор: "Логрус" 

Издатель в странах СНГ: 1С 
“Галактические цивилизации. Про- 
рочество Алтариан" — адд-он к гло- 
бальной стратегии от Загдоск, те- 
мой которой является далекое буду- 
щее звездной империи Человека. 
Это дополнение открывает нам но- 
вые грани игры, предлагая не только 
богатый выбор новых технологий, 
кораблей и зданий, но и кампанию — 
совершенно новое явление в мире 
"Галактических цивилизаций" (ра- 
нее у нас была возможность только 
играть на отдельных картах). Плюс к 
тому игрокам подарилитри редакто- 
ра, позволяющих самостоятельно 
пройти путь от создания карты до 
разработки полномасштабной кам- 
пании. Как и оригинальная игра, до- 
полнение переводилось "Логрусом". 
В первую очередь можно сказать, 
что локализаторами была исправле- 
на досадная ошибка, в результате 
которой игра очень часто вылетала 
на машинах с \ММпаомз ХР. Но ста- 
вить им это в заслугу не будем — та- 
кие вещи должны отсутствовать на 
лицензионных дисках по определе- 
нию. Глянем же непосредственно на 
перевод. 

Более-менее его можно признать 
удачным. Так, при прочтении тексто- 
вого описания технологий у меня 
практически не возникло никаких 
претензий, хотя фраза “со времен 
древних Афин человечество с пере- 
менным успехом тянуло свой роман 
с демократией" и вызвала легкое не- 
доумение. И еще было бы неплохо, 
если бы при переводе названий ло- 
кализаторы воздержались от кальки 
с английского. Название исследова- 
тельского центра гораздо лучше зву- 
чало бы как "Партнеры", нежели 
"Партнерз" (именно так, русскими 
буквами). Названия же планет прак- 
тически всегда предлагаются в анг- 
лийском варианте, а в редакторе 
иногда попадаются и английские на- 
звания рас (других претензий к ре- 
дакторам нет). Кстати. расу Когх ло- 
гичнее было бы перевести как 
"коркс”, ане "корх". Но это ятак, при- 
дираюсь по мелочи. Ведь описания 
рас заставляют нас порадоваться 
точным переводом их смысла. Чего 
стоит хотя бы такое: “Они изобьют 
вас до потери сознания, ограбят, а 
потом пририсуют вам усы губной по- 
мадой". Респект. 

К переводу описаний кораблей, 
строений и различных событий (а 
также выборов) практически не при- 
дерешься — все на достаточно вы- 
соком уровне. Слово "практически" я 
употребил потому, что иногда попа- 
даются двусмысленные предложе- 
ния, которые можно понять двумя 
прямо противоположными способа- 
ми. Все же надо было учитывать, что 
русский язык — это не английский, и 
постараться исключить подобную 
многовариантность. Иногда разра- 
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ботчикам также удается одно ито же 
понятие в двух местах перевести по- 
разному. К примеру, у "обществен- 
ного производства" в некоторых ме- 
стах встречается наименование "со- 
циальное производство". Видимо, 
произошло несогласование терми- 
нов между двумя людьми, работав- 
шими над переводом. 

В итоге мы с вами получили не- 
плохой, пусть и не лишенный огре- 
хов перевод, но все неточности не 
настолько велики, чтобы бросаться в 
глаза. И геймеры могут спокойно на- 
сладиться отличным проектом в ва- 
рианте, не требующем изучения 
иностранных языков. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 7. 


Саг мдизе$ 


Название локализации: "Магнат 
автопрома. 1894 — 2060" 
Локализатор: "Полет навигатора" 
Издатель в странах СНГ: "Акелла" 
Экономические стратегии на тему 
развития той или иной индустрии в 
последнее время не редкость. От 
управления собственным супер- 
маркетом, аэродромом или подвод- 
ным парком до разноски почты. И 
вот нашему вниманию предстала 
еще одна игра — "Магнат автопро- 
ма". Вполне средненькая стратегия 
с рядом интересных возможностей. 
К сожалению, привязки к реальной 
истории автомобилестроения она 
не имеет, но может похвастаться 
большим количеством миссий (бо- 
лее 100) и огромным выбором дета- 
лей для конструирования автомоби- 
лей. 

На постсоветский рынок локали- 
зацию игры выпустила компания 
"Полет навигатора”. Перевод, игры 
выполнен на столь высоком уровне, 
что диву даешься. Описания зада- 
ний емкие и понятные. Термины ав- 
томобильного бизнеса переведены 
в соответствии с реалиями (напри- 
мер, расход топлива, карбюратор, 
мощность двигателя). Хотелось бы, 
чтобы еще и сокращение кг (кило- 
грамм) было написано русскими 
буквами, но локализаторы сохрани- 
ли английское написание. 

Названия марок машин было ре- 
шено не переводить, и решение это 
я могу только поддержать. Там 
встречаются настолько заковырис- 
тые произведения фантазии разра- 
ботчиков, что лучше уж оставить все 
на их совести, чем пытаться бездум- 
но переложить на русский язык. 

Постарались и те, кто работал над 
адаптацией экономических терми- 
нов. Во всяком случае, явных "ляпов" 
заметить не удалось, что не может 
не радовать. И маркетинг с менедж- 
ментом никто не перепутал. Толково 
и понятно переведены названия 
функциональных кнопок (и "фондо- 
вая биржа" означает место торговли 
акциями, а “шпионаж” — возмож- 


ность нанять шпионов, ничего не пе- 
репутано). 

Есть в игре и мануал. Надо ска- 
зать, что он также сделан практичес- 
ки без ошибок. Раздражает только 


"чот" 


чрезмерное увлечение переводчи- 
ков фразой "вы можете", которая по- 
является к месту и не к месту. Есть 
еще ряд опечаток, но это бывает да- 
же усамих разработчиков, что уж го- 
ворить о локализаторах. 

Для игры была взята улучшенная 
версия, включающая в себя в 4 раза 
больше сценариев и расширяющая 
рамки игры с 50-х — 60-х годов про- 
шлого века на более чем полтора 
столетия. Молодцы "навигаторы", 
вместо устаревшей модели игры да- 
ли нам самую современную, что и 
говорить. 

"Магнат автопрома” — лучшая из 
работ “Полета навигатора“, что мне 
приходилось видеть. Надеюсь, что 
упомянутая команда локализаторов 
не остановится на достигнутом. Тем 
более что работать ребята умеют, 
просто до последнего момента они 
ухитрялись это тщательно скрывать. 

Оценка игры: 5. 

Оценка локализации: 8. 


Могош Апотаг$Ку 
Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 


компанией “Видеохит” 


Меп о{ \Маюг 


Название локализации: 

Меп о Маюг 

Локализатор: ЗоНСиЬ 

Издатель в странах СНГ: ЗопС/иЬ 


Мужики не танцуют — они воюют. 
Они кучками продираются через од- 
нообразные коридоры джунглей, 
отстреливая выпадающих из текс- 
тур, стилизованных под заросли 
вьетнамцев. Они готовы часами де- 
лать это, только бы заставить игрока 
на собственной шкуре прочувство- 
вать всю мерзость той войны и на- 
учить его надолго с опаской смот- 
реть на игры по мотивам этой уже 
десятки раз обсосанной темы. А 
ведь последний проект от создате- 
лей Меда! о! Нопог мог бы стать хи- 
том, сконцентрируйся создатели не 
на продолжительности игрового 


процесса, а на его насыщенности 


событиями. 

В игре очень много интересней- 
ших моментов, но все они разделе- 
ны между собой длинными, нудны- 
ми, до невозможности однообраз- 
ными коридорами и отсутствием 
нормального сохранения. Тут вам и 
зачистка вьетнамской деревни, и 
неожиданные засады, и поездка на 
катере по ночной реке под обстре- 
лом несогласного с американской 
политикой населения, и цинизм 
журналистов, которые с упоением 
снимают на пленку тела насаженных 
на колья военных, и пробежка под, 
массированным артиллерийским 
огнем, сопровождающимся смач- 
ными спецэффектами... Но опять же 
все это разделено чертовыми кори- 
дорами, которые со временем начи- 
наешь воспринимать как обязатель- 
ную горькую пилюлю перед долго- 
жданной ложечкой сладкого лекар- 
ства. 

Локализация же, как ни странно, 
способна пробудить к игре не про- 
сто академический интерес. Как 
уже упоминалось, в игре полно 
скриптовых роликов, в которых во- 
енные занимаются шутками и гово- 
рят юмор. ЗоЯСУБ и на этот раз 
обеспечил качественный перевод. 
всех без исключения диалогов. Ак- 
терская команда подобралась до- 


стойная, но видно, что с актерами в 
последнее время болышая напря- 
женка, поэтому не удивляйтесь, на- 
пример, если вы услышите голос 
Стивена Гейтса из "Чистильщика", 
играющего на этот раз роль ненави- 
стного солдатам журналиста. Вся 
игра пропитана нездоровым духом 
цинизма, и актеры в первой же сце- 
не отлично передали расовую не- 
терпимость, которой в то время бы- 
ла пропитана американская армия. 
"На войне как на войне" — и интона- 
ции солдат соответствующие. Из- 
за этого даже как-то играть инте- 
ресно стало, в отличие от ориги- 
нальной версии. К слову, Меп ог 
\аюг — один из немногих шутеров, 
в котором приходится исполнять 
роль чернокожего воина. Не потому 
ли именно его всегда посылают на 
самые опасные задания? 
Оценка игры: 7. 
Оценка локализации: 9. 


\М/огт$ Роиб: 
Опдег З1еде 


Название локализации: 
Ропз: В осаде 
Локализатор: ЗойСиЬ 
Издатель в странах СНГ: ЗойСиь 
Да-да, эти милые розовые твари 
снова вернулись, чтобы безжалост- 
но убить ваше время. Правда, на 
этот раз они делают это крайне не- 


И/огт$ 


привычно, и ознакомиться с их но- 
вым оружием массового уничтоже- 
ния вы сможете в прилагающемся 
обзоре на стр. 16. Но дело не в этом, 
а в локализации, которая умудри- 
лась превратить заморских землег- 
рызов в наших родных дождевых 
червяков. 

На первое место в ряде сплошных 
плюсов локализации лихо выпрыги- 
вают замечательные мультяшные 
шрифты, которыми с любовью пере- 
дан текст в меню. Местная энцикло- 
педия по миру М/опт$ с легкой руки 
переводчиков обернулась “Червяко- 
педией" и способна откушать у вас 
уйму времени при ознакомлении с 
множеством построек и оружия. Не 
погружаясь глубоко в дебри игрово- 
го процесса, а просто путешествуя 
по пунктам, у вас никогда не возник- 
нет вопроса, для чего каждый из них 
предназначен. 

Режим кампании, на долю которо- 
го приходится большинство диало- 
гов между изумительно кривляющи- 
мися рожицами червяков, предлага- 
ет подмену американских шуток на- 
шим родным юмором, что доставит 
немало радости не только взрос- 
лым. но и детям. Однако самое инте- 
ресное начинается при ознакомле- 
нии с процессом генерации своей 
собственной команды и, в частнос- 
ти, при подборе для нее соответст- 
вующей звуковой схемы. Мало того, 
что теперь абсолютно вся болтовня 
переведена на русский забавными 
писклявыми голосами и что у каждой 
"нации" появился и свой забавный 
акцент — локализаторы пошли еще 
дальше и порадовали добавлением 
в имеющийся каталог схемы "Укра- 
инцы". Знаете, очень забавно, когда 
червяк кидается в бой с пламенным 
воплем: "Цэ сало!" и начинает разно- 
сить укрепления противников напра- 
во и налево, неся очередную тара- 
барщину на братском славянском 
языке. 

В общем, перед нами еще один 
нечастый случай, когда локализация 
смотрится намного лучше ориги- 
нальной английской версии. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 10. 


Госки$1 


Те РизИег 


Без скрипта — ни туда и ни сюда... 


Жанр:ТР5/Агсаце 

Разработчик: МОЙюп/ТНО 
Издатель: Магуе! Спагасегз, пс. 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Похожие игры: Мах Раупе 1-2 
Системные требования: АМО 
Аюп Т@Н?, 128 МЬ РАМ, 64 МЬ 
УНАМ, 2 СЬ Еее $расе 
Рекомендуемые требования: вы- 
шеуказанные нужно умножить на два 


...Тот день ничем особенным не 
выделялся — так, обычный буд- 
ничный, длительностью в неиз- 
менных 24 часа, с вполне типич- 
ной для нашей зимы погодой, с 
мелкими, но опять-таки полно- 
стью ожидаемыми для такого дня 
гадостями, и без особых причин 
для радости. В такой день попрос- 
ту не могло произойти ничего зна- 
чительного — никому и в голову не 
взбрело бы устраивать какое-ни- 
будь событие в этот день, он го- 
дился лишь на то, чтобы мирно и 
незаметно пройти мимо и стать в 
длинную очередь следом за таки- 
ми же совершенно незначитель- 
ными и ничем не примечательны- 
ми днями, дабы после и вовсе вы- 
ветриться из человеческой памя- 
ти. О таких днях, как правило, не 
вспоминают — не потому, что не- 
приятно, нет — попросту вспоми- 
нать нечего. Их были сотни, еще 
неизвестно сколько их будет в бу- 
дущем, поэтомуи держать их всех 
в голове нет смысла. 


Ивотводин изтаких ничем не приме- 
чательных дней, из большой и посто- 
янно растущей вширь страны Консо- 
лей — хотя нет, не растущей, а рас- 
ползающейся, безудержно и неот- 
вратимо, аки опухоль. Так вот, в тот 
день на дороге, ведущей именно от- 
туда, из оплота Консолей, появился 
эмигрант, направляющийся непо- 
средственно в сторону границы, за 
которой мирно и спокойно, с уверен- 
ностью в завтрашнем дне проживали 
писишники. Зачем этот эмигрант ту- 
дасунулся, и чем ему не понравилось 
житье на родине — этим занимались 
таможенные службы. Но ответы их, 
судя по всему, вполне удовлетвори- 
ли, и перебежчика пропустили на ис- 
конно писишную территорию — где 
он немедленно занялся поиском под- 
ходящего жилья. Будучи лишенным 
собственной индивидуальности, бег- 
лец, однако, соображаловкой обде- 
лен не был, а потому постарался в 
кратчайшие сроки слиться с общей 
массой проживающих, для чего поза- 
имствовал у них модные — как ему 
показалось — в то время внешность, 
привычки, и попытался содрать 
имиджу одного изместных авторите- 
тов. Длячего и поселилсянедалеко от 
особняка, в котором уже не первый 
год почивал на лаврах один из очень 
уважаемых и самых узнаваемых авто- 
ритетов государства — Макс П. Быст- 
ренько вкопав рядом со своей кар- 
тонной коробкой палку и с грехом по- 
полам приколотив к ней фанерку, он 
стал размышлять, чего б такое на ней 
написать, чтобы и в глаза бросалось, 
и из памяти не выпадало, и чтобы да- 
же сосед-авторитет, глядя на такое 
имя, обзавидовался. Но в тот момент 
соображаловка, безотказно работав- 
шая все это время, похоже, дала сбой 
— от переизбытка чувств, наверное. 
И на криво приколоченной фанерке 
появилась надпись “Тве Рипвпег". 
Казалось бы, все необходимые меры 
приняты, и светлое будущее в кругу 
писишников не за горами... Но вотне- 
большая проблема — время-то вкон- 
сольной стране и в писишной идет 
по-разному, и то, что было свежо и 
ново среди консолей, весь тот ново- 
модный прикид и утонченные мане- 
ры, которыми обладал новоиспечен- 
ный гражданин писишной страны Тпе 
Рипбпег, на его новой родине уже 
давно были преданы забвению, и их 
наличие лишь свидетельствовало об 
отсталости и необразованности, не- 


умении идти в ногу со временем. К 
тому же оказалось, что пропал чемо- 
дан с его лучшими костюмами — оче- 
видно, в этом повинны контрабанди- 
сты-пираты, что помогли ему пере- 
браться через границу. Таким обра- 
зом, вместо полной гармонии с об- 
ществом получился яркий контраст, 
причем не в пользу нового жильца. 
Будучи хорошо обеспеченным серед- 
нячком там, среди консолей, после 
переезда он стал типичным предста- 
вителем одного из низших слоев, о 
чем свидетельствовали нелепость и 
нелогичность его рассказов, что де- 
лало его крайне скучным собеседни- 
ком, устаревший имидж (Макс-то уже 
неизвестно когда последний раз по- 
являлся на публике!), полная и абсо- 
лютная предсказуемость и зауряд- 
НОСТЬ. И это-то вто время, когда в со- 
временном обществе больше всего 
ценились неординарные, хорошо об- 
разованные личности, умевшие сле- 
дить за собой. РитьНег пошел на 
крайние меры — в местном салоне он 
сделал себе татуировку на всю спину, 
с магическим — как ему казалось — 
словом “Намок", подсмотренным у 
одного из авторитетов еще там, на 
консольной родине. Как оказалось, 
‘уж лучше бы он этого не делал. Такая 
татуировка подобна камню. что неиз- 
менно тянет хозяина на дно и никогда 
не позволит ему всплыть на поверх- 
ность, онаявляется признаком второ- 
сортности и посредственности. Но 
откуда ж он мог знать?.. 

Довольно печальная история, но 
вполне типичная для портов. Тпе 
Рипепег, впервые появившись на 
страницах американских комиксов, 
довольно быстро завоевал популяр- 
ность, о чем свидетельствуют и его 
более ранние инкарнации на консо- 
лях, и не так давно вышедший на эк- 
раны фильм производства Шоп бае 
Эваю$ и Азап Рите. Это же вопло- 
щение Рипзпега, пришедшее к нам 
из мира консолей, сделано с упором 
именно на комиксы, то бишь на ори- 
гинальный источник. Об этом напря- 
мую свидетельствует наличие в игре 
других героев американских мурзи- 
лок, таких как, например, гоп Мап. 
Чем заканчиваются попытки вопло- 
тить в жизнь мечту американских ре- 
бятишек, мы все знаем, а потому от 
такой игры в принципе ничего хоро- 
шего ждать не приходится. 

Проблемы с Ритепегом начинают- 
ся еще до запуска игры. Нет, с ин- 
сталляцией все в порядке, но вот из- 
за кривого взлома с последующим 
размножением на пиратских штам- 
повальных станках был утерян 
Гаипсрег, который был единственной 
возможностью хоть как-то изменить 
видео настройки в игре и о котором 
недвусмысленно — говорится в 
Веадте-файле. 640х480 и 60 Гц — 
вот и все, чем мы можем довольство- 
ваться. Кривые руки пиратов? А мо- 
жет, причина не только в этом? 
Таипспег-то был создан специально 
при портировании, оригинал кон- 
сольной игры в принциге не предпо- 
лагает смены каких-либо видео наст- 
роек, телевизор обязывает. Кому во- 
обще в голову пришла мысль порти- 
ровать его? В мире хватает и кросс- 
платформеров, зачем порты? Однако 
кому-то хочется. Ну и ладно. 

На протяжении всей игры, под на- 
шим чутким руководством, суперге- 
рой и отьявленный борец с преступ- 
ностью всего мира, экс-агент ФБР 
ФрэнкКасл (Егапк Сазйе), будет... бо- 
роться с преступностью всего мира, 
как бы глупо это ни звучало. Почему- 
то Нью-Йорк внезапно стал сосредо- 
точением всех возможных преступ- 
ных элементов, сюда съехались бан- 
Ды со всего мира — кроме местных 
наркодельцов, бедному городу угро- 
жают советские милитаристы, одно 
из подразделений Якудзы, и без вез- 
десущих итальянцев дело тоже не 
обошлось! Засучив рукава, РитеНег 
берется за дело, медленно, шаг за 
шагом отстреливая главарей всех 
преступных группировок, в поисках 


которых гибнут все их подручные и 
рядовые киллеры, наркодилеры и 
прочие преступные элементы. Пят- 
надцать или около того миссий, свя- 
занные друг с другом “типа, сюже- 
том", проходятв непрерывной пальбе 
из всех возможных стволов по всему, 
что движется, если только это что-то 
не отзывается красным перечеркну- 
тым кругом при наведении на него 
прицела. Обильно сдобренные жут- 
кими садистскими сценами, с нашим 
героем в главной роли, миссии при- 
званы вселить в подрастающую мо- 
лодежь уверенность в эффективнос- 
ти работы правосудия, даже если это 
правосудие, для того чтобы выведать 
нужную ему информацию, готово 
располовинить  допрашиваемого 
циркулярной пилой. Или отбить ему 
башку крышкой рояля. Или засунуть 
того в домну. Или ткнуть причинным 
местом в аквариум с пираньями. 
Или... В общем, веселья хватает, лю- 
бители Мапний`ов и прочей дряни. 
Для претворения в жизнь пригово- 
рау Рипёпега есть довольно несла- 
бый арсенал, состоящий из шести 
легких стволов и где-то десятка потя- 
желее. С собой наш супермен может 
таскать всего два, один легкий и один 
тяжелый. Но так повелось, что с дет- 
ства у мальчика Фрэнки не наблюда- 
лось доминирования одной какой-ли- 
бо руки, тобишьонне былнилевшой, 
не правшой — а потому отменно на- 
учился стрелять с обеих рук. В любой 
момент левой он может подобрать 
ствол, идентичный тому, что в правой 
руке, и поднять темп дискотеки в два 
раза. Причем подобное проворство 
характерно не только для пистолетов 
— хотяихон итактаскает по два — но 
и для автоматов Калашникова, снай- 
перских винтовок(!), дробовиков(!) и 
ручных-епрст-пулеметок(!'"!). Вы себе 
представляете махину, бегающую по 
особнячку местного наркобарона с 
двумя М-60 — поодному в каждой ру- 
ке? И с тремя бронежилетами, кото- 
рые не пробивает даже неуправляе- 
мый реактивный снаряд? То-то же, 
трепещите, подлые бандюки, даже 
сотня ваших не остановит Ритевега. 
А Рипепегтем временем продолжает 
совершенствовать методы допроса и 
умерщвления противника. Подоб- 
равшись вплотную, он может схва- 
тить любого криминала и использо- 


вать его в качестве живого щита, од- 
ной рукой держа супостата, другой — 
отстреливаясь от наседающих вра- 
жин. Или — как вариант — допросить. 
Для допроса естьчетыре способа: уг- 
рожать гаду пистолетом, придушить 
его маленько, надавать по печени или 
постучать его лицевой частью об пол. 
Чтобы гад раскололся, необходимо 
чтобы его уровень стресса находился 
не менее трех секунд в критической 
зоне. Для этого его нужно или пугать, 
или несильно бить. Сильный удар или 
резкое движение приведет к смерти 
допрашиваемого, слабый — к на- 
смешкам с его стороны. К слову, об- 
ращаться с пистолетом у меня полу- 
чалось хуже всего — в 90% случаев 
супостат получал пулю, неуспев даже 
рта раскрыть. Но есть в игре и специ- 
альные места для допросов — они 
обозначены соответствующим сим- 
волом. Подтащив бандита к одному 
из таких, можно стать свидетелем яв- 
ных психических отклонений у госпо- 
дина Касла. Как правило, такие места 
расположены у больших движущихся 
механизмов, явно способных сделать 
человека инвалидом в лучшем случае 
— вроде крутящихся шестерен, рабо- 
тающих — деревообрабатывающих 
станков, бойлерных котлов, топок, 
или же просто возле обрывов, бас- 
сейнов с хищными рыбками, перил 
лестничных пролетов и т.п. В таких 
местах испытуемый, как правило, 
раскалывается намного быстрее. На- 
жатием кнопки включается скрипт, в 
котором мы видим, как бравый борец 
спреступностью истязает несчастно- 
го представителя. этой самой пре- 
ступности, причем глядя на способ 
истязания невольно проникаешься 
жалостью к последнему. Недаром 
каждый второй допрашиваемый, ког- 
да ему угрожают сверлом, орет 
"\оигге ск, СазНе!". Согласен. Детям 
до 20 близко не подходить. 

Помимо мест для допроса, есть 
места и для особо изощренного 
умерщвления противников. Перечис- 
лять те мерзости, что мне довелось 
наблюдать здесь, пожалуй, не стоит, 
но факт — они тоже полностью, от и 
до заскриптованы. Вообще, тут ба- 
лом правят скрипты и Хавок — без 
первых игра потеряла бы 90% своей 
зрелищности (да, мерзость тоже к 
ней относится), без Хавока — осталь- 


ные 10%. Хотя все знают, на что спо- 
собен Хавок, и главное — на что он 
никогда способен не будет, а потому 
его присутствие в игре носит весьма 
спорный характер. Из двух зол всегда 
выбирают меньшее, ну а в том, что 
наши братья за океаном не были спо- 
собны на большее, чем устаревший 
по всем показателям движок, — 
Рипепегне виноват. Он итак старает- 
ся удивить нас там, где, казалось бы, 
все уже видано и опробовано — и са- 
мое удивительное, местами у него 
получается. Разработчики как могли 
старались не повторяться в миссиях, 
по возможности кидая героя в новую 
мясорубку, отличную от виденных ра- 
нее. И хоть абсолютно все идеи были 
позаимствованы из других игр, неко- 
торая доля интереса сохраняется. Да, 
именнотак, лишьнекоторая доля, по- 
тому как об огромном интересе речь 
идти в принципе не может — безли- 
кие коридоры и комнаты, с практиче- 
ски нулевым дизайном, три модели 
врагов на уровень, никакой разницы 
при смене, скажем, Калаша на Кольт 
МА, ипроклятые 640х480 — тутбы зе- 
воту удержать... Есть, правда, хитрый 
режим Заидтег Моде. Фрэнк стано- 
вится неуязвимым, мир вокруг блек- 
нет, а-ля Фродо в Зазеркалье, в руки 
берутся кухонные ножи и с бешеной 
скоростью метаются в супостатов — 
довольно забавное зрелище, если не 
учитывать, что нечто подобное мы 
‘уже много раз видели. 

Усугубляет картину проклятая кон- 
сольная аркадность. Толпы врагов, 
одинаково безликих, с одинаковым 
оружием в руках, сметаются шкваль- 
ным пулеметным огнем, даже не ду- 
мая о побеге или укрытии. За их за- 
бойства начисляются очки, будь они 
неладны. Чем более изощренный КИ 
мы демонстрируем, тем больше их 
начисляют. Чем больше вражин мы 
завалим, не получив ни единой цара- 
пины — тем больше их начисляют. За 
них в конце дают медальку, золотую 
или серебряную — на шею себе ве- 
шать, епрст. Как же, без численного 
выражения собственной крутизны 
никак не обойтись — это ж одна из 
главных заповедей аркадостроения. 
За очки нам разрешают купить себе 
бонус — бронежилет покрепче, опти- 
ческий прицел — куда станет, глуши- 
тель — куда привинтится. Или вос- 
полнение здоровья за счет убиенных 
противников — эдакий вампиризм. 
Вампир-Каратель. А что, звучит. В 
случае получения медальки нам от- 
кроютодин секретный режим игры на 
данном уровне — что-то похожее 
встречалось уже в дюжине игр. Аеще 
покажут какой-нибудь секретный ко- 
микс, или концепт-арт, или что-ни- 
будь вроде того — распечатать и на 
стенку повесить. Идея явно взята у 
сети фастфудов на букву М. 


— 
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При всех вышеперечисленных нело- 
статках, РитПега не стоит ругать уж 
очень сильно. Да, он аркадный, за- 
скриптованный, с плохенькой гра- 
фикой и физикой. Да, он очень напо- 
минает Мах Раупе — проигрывая 
ему в реализме (тутего вообще нет), 
в эффектах, по линии сюжета, по ча- 
сти реализации оружия, в мультиме- 
дийном плане также. Однако обхо- 
дит его по динамике и драйву, оста- 
ваясь на уровне в плане дизайна 
карт. Не глючный. Не требователь- 
ный. Не напрягает. Не затянут. Ровно 
посерединке — во всем. Пройдя его 
до конца, конечно, жалеешь о зря по- 
траченном времени — но не сильно. 
Конечно, лучше бы его такого вооб- 
ще не было, но раз уж он есть — 
пусть живет. Никому ж не мешает, 
верно? 
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Очень часто мы сталкиваемся с 
ситуацией, когда вторая часть иг- 
ры становится лишь переделкой 
первой с небольшими изменени- 
ями. К счастью, такое бывает от- 
нюдь не всегда, и разработчики 
порой дарят нам настоящее про- 
должение, которое становится 
настоящим шедевром, превосхо- 
дящим оригинал. Разговор сего- 
дня именно о таком случае. 


Неай$ ой гоп И! — глобальная страте- 
гия, созданная командой, которая 
давно и плодотворно работает в этом 
жанре. Посвящена она Второй миро- 
вой войне — теме, которая послед- 
ние несколько лет не сходит с экра- 
нов мониторов. Игры про эту войну 
появляются чуть ли не каждую неде- 
лю. Есть среди них стратегии реаль- 
ного времени, есть тактические стра- 
тегии, но вот глобальных стратегий, 
полностью отражающих картину “той 
войны", достаточно мало. Из недав- 
НИХ вещей МОЖНО ВСПОМНИТЬ ЛИШЬ 
Знаедюс Соттапаег да первый 
Неапй$ ог гоп. Естественно, что в та- 
ких условиях выход второй части 
“Дня Победы" (так называется лока- 
лизация) ожидался всеми чуть ли не 
как манна небесная. 

С приходом Неай$ о гоп Пу меня 
исчезло свободное время. Осталось 
только дикое желание играть. Играть 
от рассвета до заката, ибо посмот- 
реть там есть на что. Так, уже первый 
взгляд показал — интерфейс игры 
разительно поменялся. Первые пол- 
часа "переезд" некоторых менюшек 
вызывал чувство дискомфорта. А по- 
том стало казаться, что именно так и 
надо, что всегда главное игровое ме- 
ню находилось справа, что верхняя 
полоска спроектирована как нельзя 
лучше. Стала гораздо удобнее нави- 
гация. Щелкнув на провинции, можно 
увидеть список армий, стоящих в 
ней. А через экран армии можно по- 
пасть в провинцию. И подобных при- 
меров — великое множество. За ин- 

`терфейс хочется сказать огромное 
спасибо разработчикам — столь про- 
думанная схема встречается нечас- 
то. 

В отличие от предыдущей части, 
нас радуют не только глобальной 
кампанией, но и рядом сценариев. С 
кампанией все понятно — берем лю- 
бую страну, присутствующую в игре, 
и проводим ее через заданный отре- 
зок времени (начало самой первой 
кампании — 1936 год, последней — 
1944-й, закончатся все они в 1948-м). 
Авотсценарии — нечто новое. Пред- 
лагается разыграть маленький зэпи- 
зод из той бездны событий, что слу- 
чились за те полтора десятилетия. 
Здесь вам и несостоявшееся вторже- 
ниеГермании в Чехословакию, ивой- 


на в Польше, и план "Барбаросса", и 
даже война Аргентины с Бразилией. 
Причем сценарии весыма разнооб- 
разны. К примеру, вторжение в Чехо- 
словакию позволит вам лишь коман- 
довать войсками, а вот война Брази- 
лии с Аргентиной откроет все (вклю- 
чая дипломатию, торговлю и эконо- 
мику). Да и играть в сценарии инте- 
ресно. Скажем, мне очень понрави- 
лось доказывать Германии, что она 
“не права", не пуская ее в Судеты. Не 
менее приятно развлекать себя и 
приключениями “Пустынного Лиса“ 
Роммеля, гоняя англичан по Африке 
полотенцем. 

Но сценарии пригодятся только в 
том случае, если нет времени на кам- 
панию (а времени она у вас отнимет 
немало) или хочется отвлечься от 
долгий раздумий. В противном же 
случае лучше всего развлечь себя 
глобальной войной. Никаких советов 
по выбору страны я вам давать не бу- 
ду — пусть каждый сам подберет се- 
бето, что ему нравится. Кто-то может 
играть за Великобританию, Влады- 
чицу морей, и плавать Гранд Флитом 
туда-сюда по карте, доказывая не- 
возможность покорения острова. А 
другому понравится воевать за Со- 
ветский Союз, останавливая полчи- 
ща Вермахта, рвущиеся к Москве. Ну 
а мне, например, по душе малые 
страны. Практика показала, что даже 
такими государствами, как Боливия 
или Греция, можно очень многое на- 
воротить, и переписать историю. 

Историческая составляющая скру- 
пулезно проработана. Огромное ко- 
личество событий, реально имевших 
место в ходе воины, произойдет и в 
кампании (от Мюнхенской конферен- 
ции до ленд-лиза и расстрелов со- 
ветских командиров). Немного разо- 
чаровывает лишь то, что иногда ис- 
кусственный интеллект сбивается и 
не предлагает нам некоторые проис- 
шествия. Но это, пожалуй, не столько 
его вина, сколько игроков, изо всех 
сил пытающихся остановить разви- 
тие событий "по истории" и не жела- 
ющих покорно склонять головы пе- 
редвеликими державами. Есть и слу- 
чайные события вроде революцион- 
ных взрывов, смертей выдающихся 
личностей и тому подобного. 

Ресурсная база изменилась. Те- 
перь список ресурсов такой: Энер- 
гия, Металл, Редкие материалы, 
Нефть и Деньги. Добавьте сюда кос- 
венные ресурсы — Мапромиег (коли- 
чество доступных рекрутов), Зирру 
(снабжение), Тгапзрой Сарасйу (уро- 
вень развития транспортной систе- 
мы} итаизма!Сарасйу (промышлен- 
ная мощь). Этого вполне достаточно 
для отражения реального положения 
дел. Атеперь несколько подробнее. 

Первые три ресурса нужны для 
нормального — функционирования 
промышленности. Вам придется за- 
ботиться о поддержании их количе- 
ства на должном уровне, иначе фаб- 
рики просто начнут останавливаться. 
Мне ли вам говорить, что страна без 
промышленности во Второй миро- 
вой не сможет добиться ничего или 
почти ничего. Четвертый ресурс — 
Нефть — нужен для поддержания в 
должном состоянии современной 
техники: танков, авиации, флота, мо- 
торизованных и механизированных 
дивизий. Без них война с мало-маль- 
ски серьезной страной невозможна, 
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что делает жизненно важным накоп- 
ление Нефти на складах. А вот День- 
ги — уже серьезное нововведение. 
Суть в том, что Деньги нужны для 
функционирования конструкторских 
бюро (КБ) и проведения своей внеш- 
неполитической линии. 

Система исследований была пере- 
писана чуть ли не "с нуля". Если рань- 
ше каждая страна могла попытаться 
получить все технологии, то теперь 
"халявы не будет”. Схемы развития у 
Германии и СССР — разные, ито, что 
“позволено Юпитеру”, не будет "поз- 
волено быку". Малые страны "припи- 
саны" к технологическим веткам 
больших. Так, тем же латиноамери- 
канцам не стоит рассчитывать на не- 
мецкий путь развития — придется 
идти по американскому. 

Добро бы все закончилось лише- 
нием доступа ко всем технологиям. 
Аннет, нам еще изменили и схему ис- 
следований. Теперь за них отвечают 
вышеупомянутые КБ. У страны есть 
выбор из некоторого их количества. У 
каждого КБ своя специализация. Од- 
но лучше пускать на исследование 
пехотных технологий, другое — за- 
ставить трудиться над улучшениями 
промышленной сферы, а третье — 
позаботиться обо всем, что плавает. 
Причем чем слабее страна, тем 
меньшее количество КБ она получит. 
Но даже самым развитым больше пя- 
ти КБ не грозит, а ведь каждое бюро 
одновременно может исследовать 
только одну технологию. Что ж, ба- 
ланс соблюден. Жаль только, что ис- 
чезли замечательные описания тех- 
нологий, имевшие место в первой ча- 
сти. Из-за этого игра утратила часть 
атмосферы. Зато она приобрела ин- 
тересные наброски, видные на экра- 
не технологий. Особенно мне понра- 
вился этот: на картинке нарисованы 
немецкие каски, рядом приписка: 
“Блицкриг. 8.30 — 11.00??". Чем-то 
эта фраза напомнила фильм "Тот са- 
мый Мюнхгаузен" и планы этого ге- 
роя насчет войны с Англией. 

Внутренняя и внешняя политика в 
игре тоже пошли по пути модерниза- 
ции и добились на этом поприще зна- 
чительных успехов. Теперь у нас есть 
возможность самостоятельно изме- 
нять политические настройки своего 
государства (как это было в "Европе”). 
И каждый желающий сможет попро- 
бовать превратить демократическое 
государство в авторитарное и наобо- 
рот (хотя это и может занять много 
времени). Во внешней политике два 
существенных изменения. Первое — 
возможность заключать нормальные 
торговые соглашения (в духе "нефтьв 
обмен на продовольствие") слюбыми 
странами. Вместо странноватой кон- 
цепции внешнего рынка мы получили 
двусторонние отношения, что гораз- 
до более реалистично. Второе же из- 
менение вообще вывело игру на но- 
вый уровень, дав нам новую схему за- 
ключения мирных договоров. Раньше 
ведь как было: захватил все ключевые 
провинции — ианнексируешь страну, 
или, если не можешь этого сделать, 
заключаешь мир на условиях возвра- 
та к старым границам. Это очень рас- 
страивало тех, кто брался воевать с 
великими державами, ведь захватить 
все ключевые провинции той же Ве- 
ликобритании было практически не- 
реально и требовало огромной усид- 
чивости и терпения. Нынче же приме- 
нили схему из других аналогичных 
игр: можно потребовать от соперника 
часть его территории и разбить его в 
серии маленьких войн, а не в одной 
глобальной войне. 

Войны также изменились. В пер- 


вую очередь стоит отметить возрос- 
шую роль транспортной системы 
страны. Чем больше увас войск ичем 
меныше развита эта система, тем ху- 
же придегся после начала войны. И 
если показатели Тгапзрой Сарасйу 
окрасятся красным, считайте, что 
вам не повезло: войска отныне будут 
ползти по провинциям воистину с че- 
репашьей скоростью — исправить 
это можно улучшением инфраструк- 
туры впровинциях или же исследова- 
нием соответствующих технологий. 
Даи сами бои стали другими. Теперь 
сражение с противником в соседней 
провинции начинается сразу после 
отправки туда войск. Зато ваши ди- 
визии в смежных провинциях могут 
поддерживать атакующих. С другой 
стороны, войска соперника также 
смогут поддержать обороняющихся, 
что уравнивает ситуацию. Ваши ди- 
визии, флотилии и эскадрильи полу- 
чили возможность выполнять мис- 
сии. Под этим словом разработчики 
объединили все то, что ранее назы- 
валось перемещением, атакой, пере- 
базированием и т.п. Это значительно 
упростило войну, позволяя раздавать 
приказы войскам на несколько не- 
дель и даже месяцев вперед. Напри- 
мер, никто не мешает вам отдать 
приказ флоту патрулировать опреде- 
ленный регион, а это, согласитесь, 
весьма полезное новшество. 

Упростилась и схема постройки 
юнитов. Теперь можно заказывать их 
постройку как параллельно, так и по- 
следовательно. Ктому же апгрейдить 
подразделения вручную больше не 
нужно. это делается с помощью спе- 
циального ползунка в меню произ- 
водства. 

Много и других, менее значимых 
изменений, но все это скорее тема 
для отдельного разговора. Упомяну 
лишь о недостатке. А таковым явля- 
ется уменьшение наглядности. 
Раныше все характеристики войск 
на глобальной карте можно было 
рассмотреть без напряга с помо- 
щью специальных значков. Теперь 
же перед глазами лишь голые циф- 
ры, что слегка разочаровало даже 
меня, человека в общем-то нетре- 
бовательного к оформительской со- 
ставляющей. 

Роль личности в истории отраже- 
на на должном уровне. Армия с тол- 
ковым генералом способна без про- 
блем победить (при прочих равных) 
аналогичную армию без такового. К 
тому же генералы “прокачиваются“" 
в боях, получая возможность управ- 
лять войсками все лучше и лучше. А 
еще генералов можно повышать в 
звании, давая им возможность ко- 
мандовать большим количеством 
подразделений. Не менее важен и 
состав вашего правительства. Ми- 
нистры — очень полезные товари- 
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щи, способные оказать влияние на 
любую отрасль человеческого су- 
ществования в Неай$ о!гоп Н — тор- 
говлю, промышленность, диплома- 
тию и др. Не забывайте о них и ме- 
няйте в соответствии со своими 
предпочтениями. 

Миригры остался таким же живым, 
как и ранее. Пока вы занимаетесь 
своими делами, другие страны сра- 
жаются и мирятся, переживают исто- 
рические события. Ну и, конечно же, 
участвуют в глобальной войне. Как и 
прежде, все разделились на четыре 
стороны. Это Ось, Коминтерн, За- 
падные союзники и нейтральные 
страны. По сути, вам рекомендуется 
вступить в один из альянсов (что го- 
раздо проще сделать, нежели в пер- 
вой части), потому как итоговый под- 
счеточков ведется именно дляальян- 
сов в целом. Ну аесли вы, оставаясь 
нейтралом, слишком сильно "обижа- 
ете” других нейтралов, стоит ждать 
реакции со стороны одного из альян- 
сов. И реакция эта вряд ли будет по- 
ложительной. 

А вот графика в игре недалеко уш- 
ла от предшественницы. Все выгля- 
дит ненамного лучше первой части 
игры. К тому же изменились шрифты 
— теперь нормально читать надписи 
на карте можно лишь при близком 
приближении. Впрочем, остальные 
надписи вполне читабельны. А вот 
музыка "выросла над собой" иуже не 
представляет банального аналога 
бравурным композициям Мсюпа. 

Получилась игра практически без 
недостатков. То, что я упомянул в об- 
зоре, — едва ли не единственные от- 
рицательные моменты в игре. И они 
никак не перевешивают гениальных 
находок, сделанных "Парадоксами”". 
В конце концов, столь проработан- 
ной игры про Вторую мировую войну 
мы еще не видели. Практически все, 
что только может пожелать душенька 
поклонника глобальных стратегий, в 
игре присутствует. И все это вместе 
взятое дарит нам настоящую игру, от 
которой невозможно оторваться, ко- 
торая затягивает в свои сети и не да- 
ет спать, есть, пить, заниматься дру- 
гими делами. Игру, поиграв в кото- 
рую, понимаешь: война — это не та- 
кое уж и простое дело, а быть прави- 
телем государства в эпоху великих 
войн — занятие для людей с высоким 
интеллектом. И думается мне, что 
Черчилль или Сталин вряд ли отказа- 
лись бы поиграть в Неай$ огоп И. Ес- 
либыуних былатакая возможность... 
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Гениальнейшая реализация послед- 
ней тотальной войны за все годы су- 
ществования компьютерных игр. 
Еще никогда Вторая мировая не бы- 
ла так близка к реальности. Вывод 
можно сделать только один — если 
вы любите думать, просчитывать 
последствия своих шагов и испыты- 
ваете удовлетворение от перекрас- 
ки карты в цвета своей любимой 
страны, без Неай$ о гоп И вам никак 
не прожить. 
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Новая игра со 
старым названием 


Жанр: ВТ$ 

Разработчик: Вше Вуе 

Издатель: ЦБЗОН 

Количество СО: 1 

Похожие игры: ЗтопоНой, Ковап И 
Системные требования: Репвит 
11-700 МНг, 64 МЬ ВАМ, 32 МЬ ЗО 
Маео Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 850 МЬ Нага Г5с $расе 


ЗеШегс... Это магически звуча- 
шее для многих ушей слово озна- 
чает особенную игру. Игру, в ко- 
торой геймерам приходится за- 
ниматься экономикой серьезно. 
Налаживать производство и до- 
бычу ресурсов, заботиться о том, 
чтобы у гончара всегда была гли- 
на, а укузнеца — железо. Думать 
о верном распределении произ- 
водственных ресурсов. О том, 
чтобы каждый гражданин страны 
был на своем месте (благо страна 
в ирах серии обычно была не- 
большая) и ему было чем кор- 
миться. И именно за это серию 
так любили очень и очень многие. 
Но, к сожалению, всему хороше- 
мув этом мире приходит конец. 


Когда была анонсирована игра 
Зещег$ \, я жутко обрадовался. Выис- 
кивал первые скриншоты, смотрел на 
них, восхищался. А потом у игры из- 
менилось название — из него убрали 
цифру. И это было первым тревож- 
ным звоночком для нас, поклонников 
экономических стратегий. Вторым же 
звонком стал поток информации от 
разработчиков. В этом потоке было 
много хвалебных речей (самим себе) 
и заявлений о том, что у ЗеШег$ будет 
совершенно новая концепция. Когда 
же детали этой концепции были от- 
крыты, все ужаснулись. Из Зевег$ со- 
бирались окончательно убрать все то, 
что делало эту игру неповторимой и 
примечательной. Но надеждаещежи- 
ла. Были мечты о том, что разработчи- 
киодумаются и пойдутверной стезей. 
Мечты эти, к сожалению, так и оста- 
лись мечтами. Но не будем о наболев- 
щем. Давайте просто посмотрим, что 
же нам преподнесли под маркой 
Нетаде о Ктоз: ТВе Зе ег. 

Помните, в первых играх серии бы- 
ла масса товаров-ресурсов, которые 
перетаскивались носильщиками? За- 
будьте об этом. Как о носильщиках, 
так и о товарах. ЗеФегз медленно, но 
верно шли к отмене того, что выделя- 
ло эту игру из серой массы. Носиль- 
щики вообще ушли в прошлое и вряд 
ли когда-нибудь вернутся. А ведь как 
приятно было наблюдать за игровым 
процессом — десятки (аиногдаи сот- 
Ни) людей перетаскивали туда-сюда 
бревна, кирпичи, оружие, хлеб. Было 
в этом свое неповторимое очарова- 
ние. Было и прошло... 

Число ресурсов свели к минимуму, 
ниже которогооно уже не опустится. У 
нас есть: талеры (они же деньги), гли- 
на, дерево, железо, камень и сера. Та- 
леры, как и положено, приходят к нам 
в виде налогов с населения. Платят 
налоги все те, кто трудится на госу- 
дарство, кроме крепостных {так что 
чем болыценалогоплательщиков, тем 
лучше). Крепостные же — очень нуж- 
ные и важные ребята. Без них вам ни- 
как не обойтись, так как только они 


знают, как добывать дерево, Никто - 


‚пругой из юнитов таки не додумался 
до простого и логичного производст- 
венного процесса {или просто поле- 
нился им заниматься). Процесс за- 
ключается в столкновении топора и 
дерева, после чего еще однаединица 
этого ресурса добавляется к вашим 
запасам. Да-да, добавляется сразу, 
никакой переноски бревен на склад 
просто не предусмотрено. Видимо, 
они транспортируются туда по возду- 
ху. Остальные ресурсы могут добы- 
ваться двумя способами. Первый. — 
все теми же крепостными: Но добы- 
вать глину, железо и прочее — точно 
не их призвание, уж больно медленно 
они это делают. Зато если заставить 
крепостных построить шахту, то в 


шахту придут рабочие (откуда они по- 
являются — загадка природы, види- 
мо, со всей карты сбегаются). И эти 
самые рабочие будут добывать столь 
нужные вам серу, камень и пр. 

Все было бы просто великолепно, 
если бы не одно "но". Рабочие — су- 
щества привередливые. В отличие от 
крепостных они не согласны трудить- 
ся за спасибо и требуют внимания и 
ухода. А это значит, что придется по- 
строить для них дома (чтобы было, где 
жить) и фермы, на которых будут про- 
изводить еду для работников. И так 
как эта игра все же имеет некоторое 
отношение к экономическим страте- 
гиям, придется строить фермы идома 
не абы где, а в местах, не столь отда- 
ленных от шахт. Иначе работники бу- 
дут греться у костров, жаловаться на 
жизнь и высказываться в духе: "И за 
что я плачу налоги, если мне негде 
жить?". Опять же, если многим людям 
будет негде жить и нечего есть, у вас 
начнет падать мораль населения (так 
же, как и при высоком уровне нало- 
гов). Результатом может стать исход, 


работников, что чревато отсутствием 
денег и ресурсов. 

Добычу ресурсов можно ускорять. 
Помогут в этом специализированные 
здания вроде кирпичной или оружей- 
ной мастерской. Но, ксожалению, нас 
лишили всех тех производственных 
цепочек, что былиранее. Раньше ведь 
как было: добыл глину — неси ее в 
кирпичную мастерскую, там из нее 
сделаюткирпичи, которые и пойдутна 
строительство домов. Нынче же все 
гораздо проше. И в данном случае 
"“проще”незначит” лучше". Таже мас- 
терская кирпичей всёго лишь увели- 
чит приход глины в вашу копилку. Не 
больше и не меньше. Увы. 

В ире существует предел количе- 
стважителей. Зависитбн отколичест- 
ва контролируемых зами поселений. 
Контролировать поселение означает 
построить на его месте специальное 
здание. Каждое-поселение прибавит 
определенное число жителей клими- 
ту. Но помните, что число поселений 
на картах абсолютно разное. Есть та- 
киё карты, на которых свободных по- 
селений раз-два и обчелся, и поидет- 
ся очень тонко все рассчитывать, что- 
бы не было перекоса ни в какую сто- 
рону в сообтнощении вбинов и работ- 
ников. 

Помимо посёлений м шахт есть 
большое количество зданий. Одну из 
ключевых ролей играет колледж, где 
вы будете исследовать технологии — 
залог успеха и процветания страны. 
Правда, в самом колледже техноло- 
гий не очень много (шестнадцать 
штук), но зато исследованиями он от- 
крывает доступ к ‘новым зданиям, в 
которыхв свою очередьтакже бывают 
разнообразные технологии для ис- 
следования. 

Если вам вдруг будет не хватать ре- 
сурсов для строительства, исследо- 
ваний и найма отрядов, всегда можно 


выменять их на рынке. Только учтите, 
что курс обмена после каждой сделки 
ухудшается, поэтому гораздо лучше 
поменять сразу и много, чем осуще- 
ствлять мелкие закупки. 

Бывают и иные здания, например, 
увеличивающие приход денег в казну. 
Но почти во всех строениях кто-то ра- 
ботает. Следовательно, этих людей 
(ученых, торговцев и прочих) придется 
кормить и обеспечивать жильем. В 
итоге город, создаваемый игроками, 
очень часто выглядит как огромное 
скопление зданий, на первое место 
средикоторыхвыходятдомаифермы. 

Кстати, здания можно апгрейдить. 
Обычно апгрейд может проводиться 
двараза, искаждым разом эффектив- 
ность здания (а иногда и его возмож- 
ности) повышаются. Другое дело, что 
апгрейдить все подряд я вам не сове- 
тую — это обойдется в круглую сумму. 
Лучше всего улучшать самое необхо- 
димое. Понадобилисьновые войска — 
проапгрейдили бараки. Не хватает 
еды работникам одной из шахт — 


Атеперь давайте отвлечемсяот эко- 
номики и перейдем к делам военным. 
Нетрудно догадаться, что строятся 
войска в специально предназначен- 
ных зданиях (вроде казарм, конюшен 
ит.д. ). Видов войск достаточно — меч- 
ники, копейщики, лучники, легкая и тя- 
желая кавалерия, пушки. Практически 
все они могут улучшаться, превраша- 
ясь в более мощные отряды и получая 
плюсы к броне и атакующей силе. Так, 
лучники после апгрейда возьмут в ру- 
ки длинные луки, а после следующего 
улучшения — арбалеты. Кстати, здесь 
естьоднахитрость: лучше всего перед, 
войной настроитьмного слабых войск, 
а потом одним махом их “поднять”. 
Ведь улучшение отрядов стоит одина- 
ково независимо от их числа. Итог — 
за небольшие деньги мы получаем 
вполне современную армию. Только 
помните, что армии нужно снабжение, 
и каждый отряд будет требовать у вас 
определенную сумму в звонкой моне- 
те. Так что построить тысячу воинов 
вряд ли получится (да и поселений на 
карте не хватит). 

Если же посмотреть на систему 
комплектования отрядов, то обнару- 
жится удивительная вещь. Эта систе- 
ма до боли напоминает таковую из 
Копап И. То есть нанимаем команди- 
ра, ауже кнему присоединяются вои- 
ны (от четырех до восьми штук). Еже- 
ли воинов убьют (а командир выжи- 
вет), то можно привести офицера к 
соответствующему зданию и купить 
новых воинов. К сожалению, созда- 
вать разнокалиберные отряды не по- 
лучится, и состав всегда будет одно- 
родным. С другой стороны, при вер- 
ной комбинации отрядов в армии (пе- 
хоты, конницы, осадных орудий) вам 
не составит труда прорвать оборону 
противника. Ну а чтобы враг не мог 
быстро прорваться на нашу террито- 
рию, стоит строить пушки и башни. 


Три-четыре башни с баллистами на 
ключевом направлении вполне спо- 
собны справиться с несколькими от- 
рядами противника. При поддержке 
же пушек и пехоты вам и вовсе ничего 
не будет страшно. 

Сама война в Нетаде о! Ктд$ вы- 
зывает противоречивые чувства. На 
некоторых картах вам придется вое- 
вать очень и очень много, что не пора- 
дует истинного поклонника строи- 
тельства. Правда, воюет искусствен- 
ный интеллект не намного лучше сво- 
иханалогов в другихиграх. Нападения 
одиночными отрядами на хорошо по- 
строенную оборону игрока станут 
обычным делом, но с такой пробле- 
мой, думается. вы справитесь. 

Немаловажны в игре и герои, кото- 
рые ценны не только хорошими бое- 
выми характеристиками, но и наличи- 
ем специальных способностей. Каж- 
дый герой уникален и умеет что-то 
свое. Одни — отличные специалисты 
по разведке и помогут вам быстро от- 
крыть всю карту. Другие — велико- 
лепные бойцы, и не только воодушев- 


ляют рядом стоящих воинов, но и об- 
ладают суперударами, уничтожаю- 
щими болышое количество врагов. 
Третьи — целители, восстанавливаю- 
щие жизненные силы воинов после 
сражения. Четвертые — мастера тай- 
ной войны. Никто не сравнится с ними 
в искусстве бесшумного передвиже- 
ния и установки ловушек. Если у вас 
есть два-три толковых героя, товойна 
станет гораздо более простым делом. 
Только помните, что специальные 
способности (за редким исключени- 
ем) нельзя применять беспрерывно 
— между их использованием должно 
пройти некоторое время. Поэтому не 
тратьте суперудар на пару-тройку 
слабеньких воинов противника. 

Герои ценны еще и тем, что могут 
получать самые разнообразные квес- 
ты. Есть среди них банальные "почто- 
вые” задания или же предложения 
уничтожить отряд врагов. Но есть и 
неординарные. Например, меня жут- 
ко порадовало следующее. Один то- 
варищ предложил моему герою сыг- 
ратьв интересную игру: надо было за- 
платитьему5 тысяч, аонза это раски- 
дал бы по карте сундучки с деньгами. 
Товарищ оказался “кидалой“” и оста- 
вил в сундучках всего пояторы тысячи 
(жаль, чтоегонельзя былоза это нака- 
зать). Вознаграждением за квесты 
обычно являются деньги или отряды 
войск. А вот опьта за них не начисля- 
ют. Что характерно, квесты есть как в 
кампании, так иводиночных миссиях. 
Но в кампании их па объективным 
причинам гораздо болыне. В целом 


кампания очень заже неплоха, в ней | 


встречаются неожиданные повороты. 
Другое дело что сам сюжет — не 
очень. Рядовая история про правите- 
ля, который незаконным образом был 
лишен праванатрони теперь пытает- 
ся восстановить законную власть. По 
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сой противников, мирить города, по- 
могать изобретателю Леонардо и то- 
муподобное. Во всех миссиях хватает 
скриптовых сценок на движке игры, 
раскрывающих подробности сюжета. 

Ночто мне не понравилось в кампа- 
нии, так это чрезвычайная увлечен- 
ность разработчиков всяческими 
тригерами. Ярчайшим примером 
служитследующая ситуация. Накарте 
есть два вражеских города. Пока иг- 
рок их не трогает, все идет нормаль- 
но, война даже не начинается. Но сто- 
ит вам только напасть на ближайший 
город, как из соседнего противнику 
начинают приходить подкрепления. И 
этот процесс не прекращается ни на 
минуту. Итог — если вы отступите для 
перегруппировки, враг накопит такие 
силы, которые уничтожить будет 
практически нереально. И приходится 
строить войско, способное задавить 
сопротивление в зародыше. На такие 
триггеры вам придется наткнуться не 
разинедва. Плюсктомуиногда по ка- 
ким-то непонятным причинам ситуа- 
ция резко меняется. Только что вы 
мирно строились, а тут бац — и начал 
отсчет счетчик времени, а в заданиях 
появилось требование что-нибудь 
(или кого-нибудь) "вынести". С одной 
стороны, это не очень приятно (прихо- 


1 дится судорожно строитьармию и бе- 


жать воевать). С другой — заставляет 
не расслабляться ни на минуту и все- 
гда держать подрукой готовую армию 
(что вполне логично для государства в 
подобных условиях). 

Наконец, мы подобрались еще к 
одному немаловажному моменту — к 
графике, а она в игре хороша. Поми- 
мо неплохой прорисовки в игре (что 
традиционно для серии) заметно вни- 
мание к деталям: достаточно прибли- 
зить камеру, и вы увидите много инте- 
ресного: как кузнецы выковывают и 
охлаждают заготовки мечей, как шах- 
теры спомощью блоков добывают ру- 
ду, как работники умственного труда 
грызут гранит науки или как все вмес- 
те греются у костра и жалуются на 
жизнь. Неплохо, что и гогворить. 

Музыка в игре мне понравилась. 
Онаненавязчиваи втоже время соот- 
ветствует духу игры. Как и звуки — без 
них играть было бы скучнее. Реплики 
юнитов, шум битвы, озвученные диа- 
логи нужны и важны. 

А вот итоги для игры неутешитель- 
ны. К сожалению, вынужден констати- 
ровать свершившийся факт: серия 
Зе{ег$ умерла, превратившись в не- 
что непонятное. Да, отголоски былых 
игр еще слышны, но в целом проект 
превратился в рядовую АТЗ с легким 
уклоном в экономику. Производст- 
венные цепочки, геологоразведка, 
болышое количество ресурсов и това- 
ров — все это игрокам теперь недо- 
ступно. И не зря разработчики пере- 
несли слово Зевегз в самый конец 
полного названия игры. Означает это 
только одно — они и сами признают, 
что сделали совершенно другую игру. 
Но надежда втеймерских сердцах нё 
умирает. Поклонники серьезных эко- 
номико-строительных стратегий с на- 
деждой смотрят в будущее — ведь 
многие элементы старых Тпе ЗеШетз 
подхватил Зкопоноя2. И мы верим: 
что будутеще игры, вкоторых эконо- 
мическая система и строительство 
будут подняты на новую высоту. Атам, 
глядишь, кто-нибудь и самих Тве 
ЗеШегз решится возродить... 
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Неплохая стратегия реального 
времени с упрощенной экономи- 
ческой системой и вполне при- 
личными боевыми действиями. 
Но считатьее возвращением кис- 
токам серии Зе\Нег$ будет глупо. 
Это совершенно другая игра. 
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Нечасто нас балуют играми, сю- 
жеткоторых основан на альтерна- 
тивной истории. Нечасто — но 
иногда такое все-таки случается. 
Вдвойне приятно, что на этот раз 
игру, развивающую тему “аль- 
тернативы", сделали наши сосе- 
ди-россияне. И называется эта 
игра "Карибский кризис”. 


Думаю, даже не вчитываясь в текст 
на обратной стороне коробки с иг- 
рой, каждый из вас сможет легко ло- 
гадаться, в какой момент истории 
произошла развилка, и мир двинул- 
ся по другому пути. Да-да, все это 
произошло в 1962 году. В году, когда 
в нашей истории случилось то, что 
позже назовут Карибским кризисом. 

Связан этот кризис был с вводом 
советских ракет на Кубу, незадолго 
до этого "сбросившую иго помещи- 
ков и капиталистов” и решившую 
“построить светлое будущее". Есте- 
ственно, что в условиях "холодной 
войны" американцам вовсе не улы- 
балось получить у себя под боком не 
просто недружественную страну, а 
государство, имеющее в своем рас- 
поряжении оружие массового 
уничтожения, способное поразить 
значительную часть территории 
США. Американцы потребовали вы- 
вода ракет, и Советский Союз после 
переговоров в конце концов пошел 
на уступки. Но так произошло в на- 
шем мире. В том же мире, о котором 
расскажет нам игра от С5 ЗоЙ\маге, 
история свернула с накатанной до- 
рожки и предложила человечеству 
другой вариант. 

По сюжету "Карибского кризиса“ 
американцы заявили, что если будет 
сбит хотя бы один их самолет, воен- 
ные действия откроются незамедли- 
тельно. И вот, в один несчастливый 
для жителей Земли день октября 1962 
года, это произошло. Был сбит аме- 
риканский самолет-разведчик, и бое- 
вые действия начались. Всевоюющие 
стороны применили атомное оружие. 
США — против СССР и его армий, 
рвущихся к Ла-Маншу. СССР — в ка- 
честве ответного удара. Американцы 
заодно прошлисьпо Китаю (чтобтому 
“жизнь медом не казалась"). Итог — в 
Северном полушарии осталось очень 
мало мест, пригодных для жизни. И за 
такие места, каждое из которых доро- 
же золота, развернулись ожесточен- 
ные сражения. 

Впрочем, что интересно, те, кто 
развязал конфликт, сами от него в 
первую очередь и пострадали. В ус- 
ловиях тотальной войны многие ру- 
ководящие работники всех госу- 
дарств были уничтожены, а к власти 
пришли руководители среднего зве- 
на и командиры в званиях полковни- 
ков и около того. Эти люди, мысля- 
щие значительно более здраво, не- 
жели былое руководство, "постави- 
ли кстенке" всех, кто был ответстве- 
нен за развязывание Третьей миро- 
вой войны (а именно так ее стоит на- 
звать), после чего установили "но- 
вый порядок”. Краеугольным кам- 
нем данного порядка стал полный 
запрет на применение оружия мас- 
сового поражения. Отныне всякий, 
кто отдавал приказ о его примене- 
нии либо же применял, подлежал 
расстрелу на месте. И пусть вам не 
покажутся жестокими такие меры — 
в тех условиях, которые создались 
на планете к моменту начала игры, 
иного выхода просто не было. Ибо 
загаживать далыше территорию 
Земли было нельзя — и так мест, 
пригодных для жизни, оставалось "с 
гулькин нос”. 

Выжившие представители веду- 
щих стран мира принимают важное 
решение — переселиться поближе к 
экватору, где и пережить последст- 


вия Апокалипсиса. К сожалению, ме- 
ста там на всех не хватит, а делиться 
никто не хочет. Итог — новый виток 
конфликта. Причем речь уже идет не 
об амбициях политических лидеров, 
а о выживании наций. Кстати, о на- 
циях этих, пожалуй, стоит сказать 
пару слов. 

Нам предлагают отыграть кампа- 
нию за любую из четырех сторон (в 
произвольном порядке). Эти четыре 
стороны — СССР, Китай, союзы 
США — Великобритания и Германия 
— Франция. Причем стороны отли- 
чаются друг от друга. Так, СССР име- 
ет самую мощную в мире армию 
(кстати, играть за него достаточно 
просто), а франко-германцы наибо- 
лее продвинуты в области техноло- 
гий. Что же касается Китая, так он и 
вовсе является воплощением анек- 
дотов в жизнь: основной способ вое- 
вать у китайцев — давить огромны- 
ми массами пехоты. Короче говоря, 
разнообразие наличествует как в 
стиле игры, так и в количестве/каче- 
стве юнитов. 

"Карибский кризис” создан на 
движке “Блицкрига”. Соответствен- 
но, все преимущества и недостатки 
последнего в данной игре проявля- 
ются очень часто. Да, есть тут заме- 
чательная боевая модель (простая и 
сложная одновременно), с хорошей 
проработкой характеристик и по- 
вреждений, но есть и отрицательные 
моменты. К примеру, невозмож- 
ность преодоления водных преград 
техникой. Так что когда вы получите 
плавающие танки, не стоит особо 
уповать на то, что они лихо будут пе- 
реправляться через реки и обеспе- 


чивать вам захват стратегических 
плацдармов. Впрочем, наша с вами 
задача — не обсуждать недостатки 
движка, а посмотреть на то, чем же 
игра отличается от своих предшест- 
венников: ”Блицкрига", многочис- 
ленных адд-онов к нему, а также 
"Сталинграда". 

Главное и принципиальное отли- 
чие — присутствие в "Карибском 
кризисе” стратегического режима. В 
каждой главе каждой кампании пе- 
ред игроками развернется карта 
района, на территории которого ве- 
дутся боевые действия. На карте 
этой будут отображены наиболее 
важные стратегические объекты, 
как-то: войска ваши и противника (в 
лучших традициях военных учений 
ваши отряды будут закрашены крас- 
ным цветом, а подразделения про- 
тивника — синим), склады, заводы и 
радарные установки. Надо ли гово- 
рить, что введение стратегического 
режима в корне поменяло всю кон- 
цепцию “Блицкрига" и его подобий. 
Раныше ведь как было: есть случай- 
ные и исторические миссии. Мы мо- 
жем апгрейдить наши войска и вы- 
бирать между несколькими миссия- 
ми. Но уж никак не решать, стоит ли 
сначала занять вон тот заводик, под- 
копить ресурсов, а потом раздавить 
врага усиленной армадой. Теперь 
же подобное стратегическое плани- 
рование стало доступно каждому 
желающему. 

Стратегический режим — это по- 
шаговая мини-игра. Нам разрешает- 
ся строить новые войска (оплачивая 
их в ресурсах), создавать из них под- 
разделения, укрупнять и делить име- 


ющиеся отряды. Отряды бывают двух 
типов. Первый — бронетехника+са- 
моходная артиллерия. Таким вой- 
скам автоматически придаются под- 
разделения пехоты, а также вспомо# 
гательные машины (вроде ремонт- 
ных или санитарных). Именно на на- 
земные силы ложится главная забота 
об обеспечении нашей окончатель- 
ной и полной победы. Они переме- 
щаются по карте и захватывают важ- 
ные объекты. Второй вид отрядов — 
военно-воздушные подразделения. 
Их задача — оказывать поддержку 
танкам и пехоте (в радиусе своего 
действия). Если вы считаете, что это 
второстепенная задача, то крупно 
ошибаетесь. Попробуйте столкнуть- 
сясмощными силами врага, поддер- 
жанными авиацией, не имея своих 
самолетов и вертолетов, — и вы пой- 
мете, очемя туттолкую. Нет, авиация 
также нужна и важна. Количество же 
войск под нашим командованием за- 
висит от звания игрока (заработанно- 
го в боях потом и кровью), а также от 
запасов ресурсов (других ограничи- 
телей нет). 

Да, подразделения не возникают 
из воздуха, а строятся за ресурсы. 
Ресурсов три вида: боеприпасы, 
топливо и запчасти, и их всегда не 
хватает. Ведь более-менее прилич- 
ный танк стоит достаточно дорого, и 
придется несколько раз подумать, 
прежде чем его покупать. Ресурсы к 
тому же не даются даром и поступа- 
ют с захваченных заводов и складов 
{а их еще завоевать надо). Нужны 
они и для обеспечения нормального 
снабжения войск во время тактичес- 
ких миссий, что еще больше увели- 


чивает ценность запчастей, топлива 
и боеприпасов в глазах игрока. По- 
мимо заводов и складов, на карте 
есть ещеи радары. Главное их пред- 
назначение — показывать подразде- 
ления врага в пределах своей види- 
мости. Знание местонахождения 
противника — весомая заявка на об- 
щую победу. 

Разработчики пошли даже даль- 
ше, чем можно было ожидать, и 
встроили в игру полноценный авто- 
расчет сражений. Правда, он не ра- 
ботает на исторических миссиях (ко- 
торых по одной-две на главу), зато в 
любых других заданиях есть. Хотя и 
здесь компьютер особенной ориги- 
нальностью не отличается, ухитря- 
ясь проигрывать на авторасчете зна- 
чительное количество битв, где вы к 
началу имеете преимущество. С 
другой стороны, откровенно “про- 
ходные” сражения можно и рассчи- 
тать автоматом, не тратя драгоцен- 
ного времени. Другое дело, что в ав- 
томатических битвах надеяться на 
награды и повышение уровня всех 
подразделений не стоит. 

Миссии по своему характеру де- 
лятся на пять типов. Первый — исто- 
рические миссии. В нихвам дают са- 
мые разные задания, что приятно. 
Второй тип и третий — нападение 
вашего подразделения на вражес- 
кое и наоборот. Здесь обычно у од- 
ной стороны стоит задача прорвать 
оборону, а у второй — не допустить 
этого. Ну и наконец последние два 
типа — нападение на объект и его 
защита. К сожалению, в большинст- 
ве своем миссии жутко однообраз- 
ны по заданиям (чаще всего прихо- 
дится прорывать оборону или илур- 
мовать силы врага, укрывшиеся за 
рекой). Да и похожесть карт друг на 
друга делает свое черное дело. 

Как и в "Блицкриге", мы получаем 
задания, которые и надо выполнять, 
преодолевая сопротивление про- 
тивника. Новинкой же стало то, что 
ресурсы на миссию мы выделяем 
самостоятельно. И теперь только от 
нас зависит, сколько топлива, бое- 
припасов и запчастей дать своим 
бойцам. Учтите, что лучше регулиро- 
вать эти числа вручную, так как ком- 
пьютер автоматически выделит по 
20% этих ресурсов от имеющихся в 
запасе. Иногда этого слишком мно- 
го для рядовой миссии, а иногда — 
катастрофически мало. Да, один ма- 
ленький совет: на последнюю мис- 
сию главы стоит выделять все ресур- 
сы, в следующую главу они все рав- 
но не перейдут. 

Очень важную роль играет топли- 
во. Бронетехника ухитряется пожи- 
рать его в огромных количествах. Ка- 
залось бы, танки проехали всего 
лишь две трети карты — а горючка 
уже закончилась, и они стоят в чис- 
том поле. И хорошо, если до ваших 
танков не достреливает артиллерия 
противника. Если же достреливает 
— остается только молиться или пе- 
резагружаться. И в следующий раз 
следить за запасами топлива в ба- 
ках. 

Следует отметить и значительные 
изменения в юнитах по сравнению с 
"Блицкригом”. Так, в авиации нас по- 
знакомят со штурмовыми и десант- 
ными вертолетами. Пехота в боль- 
щих количествах закупила гранато- 
меты (совсем танкам житья не ста- 
ло). Плюс к тому на поле появилась 
машина РХБЗ (не надо пугаться это- 
го сочетания букв, оно означает 
лишь машину "радиационной, хими- 
ческой и бактериологической защи- 
ты"). Зачем она нужна? Затем, что 
мы играем в постьядерном мире. И 
на многих игровых картах частенько 
попадаются зоны, зараженные ору- 
жием массового поражения. Итог — 
приходится вызывать эту машину и 
зачищать зараженные участки. В 
противном случае всем людям, по- 
пытавшимся пройти через необез- 
зараженные зоны, придется пред- 
стать перед создателем. Это касает- 
ся в том числе и экипажей боевых 
машин. 
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Когда немецкая контора Зйуег 
ЭШе заявила о своем желании 
переплюнуть Райош геймеры и 
журналисты только скептически 
пожали плечами. В конце концов, 
претендентов на трон было уже 
предостаточно, а результата — 
ноль. Время шло, о процессе раз- 
работки и о самой игре поступало 
все больше и больше новостей, и 
начали раздаваться первые голо- 
са в поддержку немцев. Эти роб- 
кие товарищи не менее робко 
указывали на достоинства игры и 
мечтательно говорили: “А может 
быть, это все-таки возрождение 
Его, появление нового Короля на 
старом троне?” Голосов в под- 
держку ТНе Рай становилось все 
больше и больше, и даже некото- 
рые наши коллеги из журналист- 
ской братии не отказали игре во 
внимании. Это заставило приза- 
думаться многих и многих. Но 
смотреть было особенно неначто 
(кроме роликов и скриншотов), 
оставалось только ждать. 

И вот ожидание завершилось. 
Перед нами предстал ТНе Ра!: 
Га${ Эау$ о! Са. Первый и пока 
единственный проект, претенду- 
ющий на то, чтобы занять место 
РаНоцига в сердце игроков. Реаль- 
ны ли его претензии, насколько 
обоснованны? Давайте вместе 
посмотрим. 


Предварительно хочу указать на 
один немаловажный факт. Те версии 
игры, которые попали на наш рынок, 
не могут похвалиться высоким каче- 
ством. Они пестрят багами, и даже 
фанатские патчи (выходящие, кста- 
ти, с завидной регулярностью) не 
спасают ситуации. С другой сторо- 
ны, до выхода официальной локали- 
зации еще далеко, и нам с вами пока 
придется смотреть то, что есть. 
Игра начинается с генерации пер- 
сонажа. Игроку поначалу предложат 
выбрать лицо... и все. "Неужели так 
плохо?" — было первой моей мыс- 
лью. Ан нет, просто здесь пошли по 
пути Моггомипо'а и вставили генера- 
цию в игру. То есть мы идем в город, 
встречаем там кого надо (сиречь 
господина Президента Правитель- 
ства Нового Порядка} и, получив от 
него заряд положительных эмоций 
(в процессе наблюдения за сценой 
казни и разговора), топаем к паспор- 
тисту. Паспортист-то и предложит 
нам создать самим себя. Есть два 
способа: ответы на вопросы и собст- 
венноручная генерация. По первому 
способу все просто и понятно, надо 
лишь ответить на один(!) вопрос, и 
вам предложат уже готовый персо- 
наж. А вот второй — до боли знако- 
мая генерация. Знакома она нетоль- 
ко из Райош, но и из некоторых по- 
добных игр. Шесть базовых характе- 
ристик, несколько умений, а также 
перки. Правда, последних в начале 
вы не получите (до них еще расти и 
расти), а со всем остальным, думаю, 
разберетесь. Порекомендовать мо- 
гу только обратить внимание на две 
характеристики — Ловкость (от нее 
зависит меткость попадания из ору- 
жия), а также Интеллект (влияет на 
количество очков умений за уро- 
вень). Еще при генерации можно (и 
нужно) задать свои паспортные дан- 
ные. Есть как традиционные графы 
(ФИО, место и дата рождения, наци- 
ональность), так и оригинальный во- 
прос "хотите ли вы, чтобы ваше тело 
после смерти съели?". Да-да, канни- 


бализм в этом мире уже не воспри- 
нимается как табу. В условиях тяже- 
лейшей нехватки продуктов питания 
приходится идти на жертвы личного 
характера и отбрасывать в сторону 
“эгоизм и предрассудки“. Впрочем, 
лично я все равно от столь нетриви- 
ального предложения отказался. 

Загенерившись, мы выходим в 
мир, на большую дорогу. Впрочем, 
"большая дорога“ — это пока слиш- 
ком громко сказано, да и дело буду- 
щих дней. Пока же позвольте мне от- 
влечь на пару минут ваше внимание 
и поговорить о самом мире. Разра- 
ботчики решили отойти отустоявше- 
гося стереотипа ядерной катастро- 
фы. И вправду, нетак уж много пост- 
катастрофичных игр, в которых все 
плохо не по вине атомного оружия 
или злобных инопланетян. В голову 
приходит только ШопНеай. Теперь 
же есть еще и Те Рай!. История мира 
будет раскрываться перед вами по- 
степенно, но кое-что расскажу. Дело 
в том, что человечество давно меч- 
тало высадиться на Марс. И нако- 
нец-то оказалось готовым к этой ве- 
ликой акции. Да вот беда, некие экс- 
тремисты захватили терраформиру- 
ющую технику и использовали ее 
против нашей планеты, вместо того 
чтобы заставить на Марсе “яблони 
цвести". Результаты ужасают. Ин- 
фраструктура разрушена, погибли 
миллионы людей, государства при- 
шли в упадок, на всей территории 
планеты хозяйничают бандитские 
формирования. Люди ютятся в ма- 
леньких поселках и с утра до вечера 
озабочены только одной проблемой 
— "где бы чего найти поесть?”". 

Мир Те Ра! мрачен. О мрачности 
этой говорят даже коричневые тона 
цветовой гаммы. Виды разрушенных 
строений, всеобщего хаоса навева- 
ют мысли о бессмысленности чело- 
веческого существования и бренно- 
сти бытия. К счастью, осталась еще 
надежда. И имя ей — Человек. Он 
разрушает планету, но он же может 
стать и великим созидателем. И вот 
Человек берется за восстановление 
нашего общего дома — планеты 
Земля. 

Большие дела, как известно, начи- 
наются с малого. А игра ТПе Рай: (а 
Рауз о! Саа — с предложения Пре- 
зидента Правительства Нового По- 
рядка игроку стать одним из наем- 
ников унего на службе. Президент 
обещает построить справедли- 
вое государство и возродить ци- 
вилизацию, пусть и на маленьком 
клочке американского континен- 
та. Конечно же, от такого предло- 
жения просто невозможно отказать- 
ся (сюжет не позволяет), что и при- 
водит нас на службу зарождающе- 
муся государству. На службе этой 
нам предстоит пережить немало 


приключений, поучаствовать во мно- 
жестве сражений, собрать тонны 
разных предметов и прослушать 
сотни реплик других героев и МРС. 
Но хватит о новом правительстве. 
Поговорим о тех, кто заполняет этот 
мир — о людях, его населяющих. 

Тпе Рай — игра командная. В ней 
подразумевается, что вы не будете 
ходить в одиночку (хотя отдельно 
взятые маньяки могут заняться и 
этим — никто не запрещает). И 
именно в команле ходить интерес- 
нее всего: ведь герои здесь не без- 
ликие существа, а самые настоящие 
личности, каждый со своими про- 
блемами и заботами. Вы можете как 
нанять их в правительственном лаге- 
ре, так и найти во время путешест- 
вий. Партия не может быть больше 
шести человек, оптимальным же бу- 
детчетыре. 

Наняв героя, вы можете с ним по- 
говорить и многое узнать. Более то- 
го, во время странствий по миру они 
будут общаться между собой и де- 
лать комментарии. Например, взяв 
кусок мяса, вы услышите от вегета- 
рианки фразу типа "как можно есть 
это, ты сам себя ведешь к смерти". 
Интересно понаблюдать за героями 
и на отдыхе. Кто-то играет в карты, 
кто-то читает, кто-то готовит еду. 

Вообще, большинство персонажей 
в игре необычайно колоритны. Взять 
того же Президента, который до ката- 
строфы работал в скромной компью- 
терной фирме программистом. Или 
посмотрите на одну из тех, кто может 
пойти вместе свами — лесбиянку-ве- 
гетарианку (не припомню что-то ни в 
одной другой игре такого сочетания). 
Что уж говорить о тех, кто может 
встретиться на пути?.. Например, ме- 
ня очень порадовал персонаж, осно- 
вавший Церковь Дороги. Как выясни- 
лось из разговора, он раньше был 
дальнобойщиком, а теперь надеется, 
что Пора когда- нь ворнето 


задв будущее", который отправится Г: 
свое путешествие на машине време- 
ни с целью предотвратить ката- 


‘ 


строфу (ролик на движке с отправкой 
прилагается). Нет, что ни говори, а 
проработкой персонажей занима- 
лись толковые люди. Если попытать- 


ся кратко рассказать только о самых 
заметных товарищах, не хватит и не- 
скольких страниц. 

Именно поэтому настоятельно ре- 
комендую вам при прохождении 
“приставать” ко всем встреченным 
людям (кроме изначально враждеб- 
ных, понятно). Они могут не только 
много рассказать о мире или дать 
вам квесты/вручить награду, но и по- 
знакомить с неповторимостью и 
оригинальностью мира ТПе Еа!: 1а$1 
Оауз ог Са. Да и персонажа лучше 
всего создавать умеющий общаться 
с людыми (увеличивайте красноре- 
чие до максимума), что поможет вам 
узнать больше информации и сокра- 
тить время на прохождение квестов. 
Наверняка вам понравится и юмор 
игры (где-то обычный, а кое-где и 
черный). Так, общаясь с отцом наего 
могиле, герой, прощаясь, говорит 
нечто вроде: "Прощай, пап, увидим- 
ся. Если мне не повезет, то скоро". А 
как вам идея о святой Плейстейшен? 
Или фраза "я не позволю им испор- 
тить мне настроение из-за какой-то 
экологической катастрофы"? 

Что характерно, даже те, с кем 
нельзя завязать диалог, вам все рав- 
но ответят. Удивительно и то, что 
каждый персонаж обладает набо- 
ром фраз, применяемых в зависи- 
мости от места, где он находится. 
Порой комментарии. людей, гуляю- 
щих по миру, заставляют призаду- 
маться о том, сколько же времени 
понадобилось разработчиком, что- 
бы создать такой мир, поистине ре- 
ально живущий. 
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А мир действительно живет, даже 
безучастия игрока. Днем люди зани- 
маются своими делами (работают, 
гуляют, отдыхают), ночью, как и по- 
ложено каждому порядочному чело- 
веку, спят. Все заняты, и многие 
очень раздражаются, если их начать 
отвлекать. Жаль только, что отнюдь 
не все возмущаются, когда начина- 
ешь рыться в их вещах, этому обуче- 
но мало персонажей. Но уж при не- 
удачной попытке карманной кражи 
обижаются все. 

Порадовала реализация процесса 
исследования окружающей среды. 
Вы можете подойти, ткнуть в боль- 
шинство предметов и прочитать 
надписи. Так можно узнать, что "эле- 
ктрические фонари больше не рабо- 
тают", а сунуть голову в гильотину у 
героя/героини нет никакого жела- 
ния. Конечно, информация эта несет 
в себе мало пользы, зато способст- 
вует глубокому погружению в реа- 
лии будущего. Единственный недо- 
статок мира в том, что он не откры- 
вается перед игроком с самого нача- 
ла. Увы и ах, но той свободы, что бы- 
ла в Райоц (иди, куда хочешь), нам 
так и не дали. Чтобы на карте появи- 
лись новые локации, придется вна- 
чале найти или получить о них ин- 
формацию, которая на каждом углу 
не валяется. И только потом попасть 
в эти локации и натворить там доб- 
рых дел. 

Воттакой он — мир, в котором нам 
предстоит жить. Жизнь эта пред- 
ставляет собой стандартное для 
всех ролевых игр явление. Ходим, 
говорим с МРС, получаем квесты, 
выполняем их, получаем награды. 
Есть и опыт, и большое количество 
предметов, и возможность выпол- 
нять квесты разными путями. 

На последней возможности стоит 
остановиться чуть подробнее. Возь- 
мем простой пример. Нам нужна 
взрывчатка, чтобы взорвать вход в 
логово бандитов. Есть масса спосо- 
бов ее получить. Во-первых, можно 
ее найти. Во-вторых, получить в 
предыдущих миссиях и сохранить 
“на черный день". В-третьих, взять у 
товарища натой же карте, где и бан- 
диты. Приходим к нему и обнаружи- 
ваем, что бесплатно он взрывчатку 
не отдаст. Надо принести его голод- 
ным детям (количество которых от 
разговора к разговору почему-то 
растет, что удивляет даже его само- 
го) специального мяса (горного тиг- 
ра и бизона). И здесь снова три пу- 
ти. Первый — убить его и забрать С4 
с трупа (не удивляйтесь, игра это 
позволяет). Второй — принести 
часть мяса и убедить его отдать 
взрывчатку "на благо народа“. Тре- 
тий — принести все мясо и получить 
заслуженно добытый предмет. Итак 
практически с каждым заданием. 
Жаль только, что сюжетную линию 
все равно проходить придется, ина- 
че не откроются многие локации, 


А теперь давайте окинем зорким 
оком предметы, которые нам может 
предложить игра. К чести разработ- 
чиков, они не ограничились создани- 
ем парка оружия и брони, добавив 
огромное количество ненужных 
предметов, которые тем не менее 
улучшают впечатление от игры. На- 
пример, многие персонажи носят с 
собой зубные щетки. Пользы от них 
обнаружить не удалось, зато как 
приятно видеть предметы личной ги- 
гиены! Если бы не малые размеры 
инвентаря героев, все этоя бы носил 
с собой. А так с грустью и сожалени- 
ем приходится выкидывать щетки, 
фены, калькуляторы. электрокипя- 
тильники, велосипедные седла и 
прочие итуковины. 

Количество оружия и брони дей- 
ствительно огромно. Встретятся вам 
как знакомые с детства образцы (ти- 
па АК-74 или Оезен Еаде), так и но- 
винки (вроде лазерного оружия или 
арбалета). Особенно мне понравил- 
ся арбалет — это снайперское ору- 
жие бьет действительно “на убой". 
Богат и выбор патронов: ко многим 
видам оружия их несколько типов, 
различающихся по урону. Само со- 
бой, что более мощные образцы по- 
падутся вам чуть позже. 

Вообще, оружие у ваших персона- 
жей будет обновляться достаточно 
быстро. Пара-тройкакарт — ивотпе- 
ред нами уже совершенно новый по 
экипировке отряд. Обновят его вам 
продавцы (а также трофеи, взятые с 
боем у врагов). Почти везде, где на 
картах есть поселения, встречаются 
и торговцы. И чем дальше, тем бога- 
че будет их ассортимент. К сожале- 
нию, птица Обломинго пролетала и 
над просторами ТПе Гай. Денежного 
эквивалента в игре просто нет — ря- 
довой бартер (с оценкой в неких ус- 
ловных единицах). Вот и приходится 
таскать с собой самые дорогие об- 
разцы трофейного вооружения, что- 
бы сдать его приличному торговцу в 
обмен на новую “пушку”. Жаль, что 
нет денег. И не надо мне говорить, 
что деньги в таком мире — нежизне- 
способное явление. Отнюдь, при же- 
лании можно было бы их сделать. 
Кстати, дарю разработчикам идею. 
Пусть бы Правительство Нового По- 
рядка начало выпускать свои деньги, 
а в различных поселениях, по мере 
изменения их отношения к этому 
правительству в лучшую сторону, де- 
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Да, дорогие товарищи, у танков и 
прочей техники появились свои эки- 
пажи. Правда, в них можно сажать 
даже простых пехотинцев, и техника 
будетездить и стрелять (то есть спе- 
циально обученные танкисты не нуж- 
ны). Но даже это уже немало. Ведь 
появилась возможность захватывать 
вражескую технику. Вот только одно 
“но”: полезной трофейная техника 
будет только в той миссии, где вы ее 
захватили. А дальше она будет "про- 
дана" по сниженной цене. Увы. 
Играть в тактических миссиях ста- 
ло интереснее и в чем-то тяжелее. 
Пехота зарывается в окопы (которые 
сама же и выкапывает) и грозит бро- 
нетехнике гранатометами. Надполем 
боя носятся не только самолеты, но и 
вертолеты. Реактивные системы зал- 
пового огня "радуют" оппонента гра- 
дом ракет имин (правда. боеприпасы 
они "едят" в таких количествах, что 
поневоле призадумаешься, стоит ли 
применять столь дорогостоящее ору- 
жие). Да и обороняется компьютер 
обычно грамотно (что связано в пер- 
вую очередь с отличной расстанов- 
кой войск). Вот только наступать А! 
пока не очень-то умеет и планомерно 
“гробит” лучших из лучших на ваших 
оборонительных позициях. 


А вот некоторые вещи, которые . 


разработчики решили исправить в 


лали бы эти деньги эквивалентом об- 
мена. По-моему, вполне разумный и 
логичный шаг. 

Кстати, идею с отношением тор- 
говцев к игроку позаимствовали из 
Моггомипа'‘а: теперь они запомина- 
ют, насколько выгодную для них 
сделку игрок предлагал ранее, и в 
зависимости от этого меняют цены 
при следующем кним заходе. Порой 
лучше один раз поторговаться себе 
в убыток, зато потом зайти и купить 
очень нужную броню по смешной це- 
не. Кстати, еще вам в торговле очень 
поможет развитие красноречия с со- 
ответствующими перками. 

Кроме друзей, в этом мире вам 
встретятся и враги. Среди них как 
обычные животные, так и люди и да- 
же мутанты. А с врагами надо драть- 
ся (традиция такая:)). Боевая систе- 
ма в Тпе Ра! — реальное время с ак- 
тивной паузой. Может быть, это и не 
лучший вариант (пошаговый бой 
был бы в чем-то предпочтительнее), 
но ничего не поделаешь. Сожаление 
вызывает лишь то, что "быстрое" 
оружие (вроде автоматов) момен- 
тально тратит патроны, и с собой 
приходится таскать огромное число 
запасных обойм. А еще у оружия 
есть параметр привыкания — чем 
дольше вы им пользуетесь, тем хуже 
врагам. 

Рассказывать подробнее о боях 
нет смысла, в них вы разберетесь и 
сами (никаких серьезных новшеств 
ТРе Га! не представит). Но не все же 
о хорошем, пора и о плохом. К глубо- 
чайшему нашему сожалению, не- 
мецкая версия игры (на основе кото- 
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движке, лучше было не трогать. К 
примеру, вы не раз помянете их "до- 
брым словом", когда будете пере- 
мещать колесную технику по бездо- 
рожью. Даже черепахи по земле бы- 
стрее двигаются, чем ремонтные 
машины по местам, где с дорогами 
“напряженка“. Или взять те же гра- 
натометы, которые явно слишком 
усилены. 

Кстати, согласно их игровым ха- 
рактеристикам, эти гранатометы не 
смогут поражать тяжелые танки 
многих модификаций. Но на деле 
все обстоит наоборот. 

Вообще, с точки зрения военной 
истории, характеристики. боевой 
техники более-менее соответствуют 
реальности. Но в энциклопедии и иг- 
ре отдельные "ляпы" встретятся иг- 
рокам не рази не два (что связано не 
столько с незнанием, сколько с же- 
ланием наладить баланс). Впрочем, 
все это не настолько критично, что- 
бы снижать оценку. В конце концов, 
перед нами же не реальная история, 
не так ли? А вот описания глав кам- 
пании вы будете читать, как настоя- 
щее произведение по альтернатив- 
ной истории. Здесь сценаристы дей- 
ствительно постарались. Честь им за 
это и хвала. 

С оформительскими задачами ко- 
манда С5 ЗоЙ\маге справилась про- 
сто отлично. Уже одно главное меню 
заставляет поверить в реальность 


рой и создавались все русскоязыч- 
ные версии) просто кишит багами и 
глюками. Иногда она зависает в са- 
мом неподходящем месте, иногда 
вылетает в \М/пЦо\з. Одни квесты 
остаются незавершенными (и их ни- 
как нельзя завершить), другие поче- 
му-то раздваиваются и считаются 
выполненными и невыполненными 
одновременно. Модели людей про- 
ходят сквозь стены. Отвратительно 
прописан алгоритм нахождения пути 
героев, и они умудряются застре- 
вать, вводя игрока в состояние бе- 
шенства (иногда этим страдают и 
МРС). А порой ваши бравые парни и 
девчонки забегают в такое место, 
откуда их приходится вытаскивать 
не одну минуту. Я не знаю, чья эта 
вина, но, судя по сообщениям с за- 
падных форумов, у нихте же пробле- 
мы. Скорее всего, обижаться мы 
должны только на разработчиков. 
Греет душу лишь обещание "Руссо- 
бит-М" выпустить официальную рус- 
скую версию на основе поздней не- 


происходящего. Картинка разру- 
шенного города, где воют сирены 
воздушной тревоги и рышут по небу 
прожектора, не оставит равнодуш- 
ным никого. Есть и другие подобные 
антуражные моменты. Вот только в 
плане прорисовки тактических мис- 
сий почти ничего не поменялось по 
сравнению с "Блицкригом", только 
крови стало больше — вот, собст- 
венно, и все. 

Зато неведомо откуда проявились 
“глюки” с выстрелами — порой огонь 
от выстрелов замирает возле дула 
пушки, а иногда на карте не отража- 
ются воронки от попадания снаря- 
дов. Все это иногда раздражает, хо- 


мецкой (где большинство багов уст- 
ранено). Скрещиваем пальцы и на- 
деемся на выполнение российской 
конторой своего обещания. 

Графическое исполнение игры не 
подкачало. Если бы не прохождение 
сквозь стены, его можно было бы 
признать очень хорошим. Но чтобы 
сполна оценить все прелести игры, 
вам придется поставить максималь- 
ные настройки графики. А машина 
для этого нужна очень мощная. Что 
же касается звукового оформления 
— твердая "девятка" по десяти- 
балльной. Где еще вы встретите иг- 
ру, к озвучиванию диалогов в кото- 
рой привлекалось более полусотни 
человек? В итоге все диалоги озву- 
чены (хотя и на немецком), и это дей- 
ствительно чувствуется. Даи музыка 
очень даже ничего. 

Итак, получили ли мы наследника 
Ра!оуга? На этот вопрос вряд ли 
можно ответить однозначно утвер- 
дительно. Ведь Райо4 дарил нетоль- 
ко атмосферу посткатастрофичной 


вселенной, но и ощущение невыра- 
зимой свободы. А в ТПе Ра: аз 
Рауз оба свободы нет (хотя и при- 
сутствует масса побочных квестов и 
многовариантность их выполнения), 
и игрокам все равно приходится 
ползти по сюжету. С другой стороны, 
иоднозначно отрицательно ответить 
на поставленный вопрос будет 
сложно. В конце концов, уж что-что, 
а атмосферность в игре присутству- 
ет. И порой создается реальное впе- 
чатление, что мы смотрим третью 
часть великой игры. Жаль только, что 
потом это впечатление рассеивает- 
ся, но оно будет возвращаться снова 
и снова. Как бы то ни было, тот, кто 
видел Раои и впечатлился им, обя- 
зан посмотреть нашего сегодняшне- 
го клиента — такие игры на дороге 
не валяются. 


56 ‚З.. 


Прошлый год был не богат на хоро- 
шие ролевые проекты. А нынче нам 
подарили первого претендента на 
титул "АРС 2005". Тпе Рай: [а${ Рауз 
огСаю — это великолепный коктейль 
из неповторимой атмосферы мира 
после катастрофы, колоритных и жи- 
вых персонажей и продуманного сю- 
жета. Лишь чрезмерное количество 
глюков остановило мою руку, упря- 
мо пытавшуюся выставить оценку, 
близкую к максимальной. 
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тя и не вызывает желания бросить 
игру. 

Про звуки и музыку можно сказать 
одно — они есть. Но и тут порой 
встречаются баги, когда зациклива- 
ются голоса пехотинцев или же не 
слышны звуки выстрелов. Все это, 
увы, не исправится как минимум до 
патча. 

Подытожив наш разговор, мы мо- 
жем прийти к однозначному выводу. 
В своей игре С5 ЗоЙ\маге пошла по 
новому пути. Взяв движок от "Блиц- 
крига", скрестив его с идеями мира 
после атомной войны и добавив со- 
вершенно новый для подобных игр 
стратегический режим, на выходе 
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она получила новую игру, где "Блиц- 
криг" проявляется лишь внешне, ана 
самом деле перед нами — "Кариб- 
ский кризис". Игра, которая совмес- 
тила в себе пошаговые и реалтаймо- 
вые стратегии. И ее имя достойно 
того, чтобы стать нарицательным. 
Пусть даже в "Карибском кризисе” 
есть отдельные “глюки”, с выходом 
патчей все это исправится. А нова- 
торские идеи останутся в сердцах 
игроков навсегда. 


56 Зв 


"Карибский кризис" — нечто новое в 
жанре военно-тактических страте- 
гий. Удачное сочетание тактических 
боев и простого в освоении (и доста- 
точно глубокого) стратегического 
режима создало новую игру. И мно- 
гим стоило бы поучиться у @5 
ЭоЯмиаге, как надо делать игры, ис- 
пользуя чужой движок. Ведь это — 
не банальный адд-он, а полноценная 
новая и интересная игра. 
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Мир сдвинулся. Эра консолей ны- 
нешнего поколения подходит к 
концу, и компания Мюмгау начина- 
ет свой крестовый поход на РС- 
рынок за священным длинным 
долларом. Первая развед-опера- 
ция под кодовым названием Тпе 
ЗиНейпд показала создателям 
культового Мо{а! Копа, чтоком- 
пьютерное братство с пренебре- 
жением относится к вторичным от 
начала и до конца проектам. Даже 
любопытная концепция морально- 
го выбора, влияющего на концов- 
ку, не смогла спасти мистера Тор- 
ка, кромсающего нелепых тюрем- 
ных страшилищ, от провала. Бди- 
тельное журналистское братство 
вовремя успело перехватить этого 
серенького клонавсего-чего-угод- 
но еще на подлете и приговорила 
его к бессрочному заключению на 
пыльных полках магазинов. Руко- 
водство М@\/ау проанализирова- 
ло ситуацию и решило на этот раз 
бить по всем фронтам, выдвинув 
следующего покорителя вершин в 
качестве атакующей силы... Пер- 
вая оборонительная линия пала 
почти без сопротивления, увидев 
этого яростного мстителя, гневно 
потрясающего самой оригиналь- 
ной игровой механикой из доселе 
виденных, новсетак же нелепо пу- 
тающегося в тяжелых полах кон- 
сольного прошлого. 


А казачок-то засланный! 


В далекие 90-е годы, когда “желез- 
ный занавес" наконец пал под напо- 
ром многочисленных субъектов Со- 
ветского Союза, к нам хлынул бушу- 
ющий поток множества запрещен- 
ных до этого произведений амери- 
канской фантастики. Людям в то 
время как никогда ранее хотелось 
новых, неизведанных ощущений, и 
истории про оккультные науки, про- 
изведения про скрытые человечес- 
кие возможности, романы про дале- 
кое будущее с лихвой компенсиро- 
вали все потребности. У нас неожи- 
данно появились барабашки, сата- 
нинские секты, по телевизору нача- 
ли вещать кашпировские, рассасы- 
вающие старые болячки и читающие 
мысли на расстоянии... И мы всему 
этому верили. Это сейчас ажиотаж 
поутих, но раньше многие люди при- 
нимали весь этот бред на веру, пуга- 
лись телепередач про привидения и 
с восхищением смотрели на "прав- 
дивые"” факты существования това- 
рищей с экстрасенсорными возмож- 
ностями. Более того! У нас начали 
даже появляться НИИ по исследова- 
нию паранормальных способностей, 
которые колесили по стране, прово- 
дя опыты над расплодившимися как 
грибы после дождя шарлатанами. 
Каких-либо реальных доказательств 
того, что человек может все то, что 
ему приписывала научная фантасти- 
ка, так и не появилось. 

Однако в мире РЗ-Орз$ все было 
не так пессимистично. Секретная 
организация под кодовым названи- 
ем Мпадае (Врата Разума) за все 
время своего существования преус- 
пела в практическом применении 
экстрасенсорики. Ее агенты могли 
поднимать в воздух огромные фуры 
усилием разума, поджигать объекты 
на расстоянии, общаться с помощью 


телепатии и даже брать ПОД ПОЛНЫЙ ^ 


контроль другие живые существа. 
Они были почти всемогущи... Но мо- 
гущества всегда мало для удовле- 
творения титанических амбиций 


стремящихся к власти над миром от- 
щепенцев, которые покинули лоно 
родной организации и объявили 
войну — ни много ни мало — всем 
сразу. Свидетельства об их нападе- 
нии поступали то из одной, то из дру- 
гой точки страны. Они с помощью 
армии не чувствующих боли миньо- 
нов захватывали все важные промы- 
шленные комплексы... Но все это 
было лишь ширмой. Планы этой тер- 
рористической группы, возглавляе- 
мой Генералом, были до сих пор не- 
известны. 

Как сражаться против таких лю- 
дей? Двинуть армию и смотреть, как 
обратно хлынут толпы миньонов? 
Подослать киллера? Намерения его 
будут разгаданы за несколько миль 
до приближения. Кинуть бомбу? Они 
шутя перехватят ее еще в полете и 
отправят обратно. В конце концов, 
было принято неординарное и очень 
рискованное решение... 

Ник Скрайер, лучший из остав- 
шихся воинов "Врат Разума", ложит- 
ся на операционный стол. Ему бло- 
кируют все воспоминания, делают 
пластическую операцию, изменив 
внешность, и посылают на один из 
объектов, который должен вскоре 
пасть под натиском Генерала. Если 
все пройдет удачно и он не погибнет 
при штурме, то чудом проникший в 
организацию агент сделает все воз- 
можное, чтобы активировать спо- 
собности Ника, а тот уж постарается 
не оставить в живых никого из своих 
бывших товарищей. 


Трудно быть богом 


Первый из множества эффектных 
заставочных роликов демонстриру- 
ет нам, что могущество страшной 
организации нельзя недооценивать. 
То вялое сопротивление, которое 
пытались оказать защитники, было 
сломлено в течение нескольких ми- 
нуг, оставшиеся в живых — взяты в 
плен (вместе с нашим героем, само 
собой) и размещены на временное 


место жительство в камерах до по- 
следующей трансформации в минь- 
онов. Миловидная девушка Сара, 
тайна проникновения которой в ор- 
ганизацию затем раскрывается 
весьма оригинальным образом, как 
и планировалось, делает все воз- 
можное, чтобы Ник начал вспоми- 
нать свое прошлое и заодно получил 
обратно свою силу. Точнее, все свои 
силы. 

К сожалению, Мюа\мау не был бы 
собой, если бы история в конце кон- 
цов не свелась к банальному третье- 
сортному комиксу. красочно описы- 
вающему, как некий сверхчеловек, 
поддерживаемый кучкой сверхпо- 
мощников, стремится. захватить 
древний артефакт, надели а 


еощеоААТ 2 порой просто. 
выводит из себя р онинниС 


Марлены — = ‚мастера 
эзонсмотВ ся рас- 


пальцованной ду- 
рой. так’ щейийяв- 
ляется самым нудяым, 
аркадным и’ примитив- 8 
ным боссом, ‘отобрав этот 
сомнительный титулу вертолетика, 
сыплющего бомбы“ веёром; из 
Нан-Ые 2. 

Опереточный злодей по имени 
Генерал, пока не высовывался на 
первый план, смотрелся просто 
как некий символ темного бу- 
дущего для всего человечест- 
ва. Но потом, растеряв всех 
своих подмастерьев, он по- 
казал свое истинное лицо и 
стал напоминать обиженного на 
весь мир мальчика, которому ^ 
родители не дали денег на моз. 
роженое. 


Отголоски консольного прошлого 
начинают неистово бить в барабаны, 
когда приходит время знакомства с 
интерфейсом и управлением. Так, 
приготовьтесь к тому, что здесь посе- 
лилось автоприцеливание, а Ник по- 


чему-то любит перезаряжать оружие: 


по собственному желанию. Поэтому 
изредка возникают воистину глупые 
моменты, когда этот парень, выпустив 
очередь из трех патронов, будет на- 
стойчиво менять обойму, в то время 
как ситуация срочно требует огневой 
поддержки со стороны автомата. Во 
время портирования в игру "забыли" 
добавить аисКзаме’ы и ащюзаме`ы, а 
достижение очередного чекпоинта 
сопровождается малозаметной над- 
писью. Игровое меню отличается по- 
вышенной громоздкостью и едино 
для инвентаря, дневника и карт мест- 
ности, из-за чего быстро получить не- 
обходимую информацию невозмож- 
но. Но это все мелочи, поверьте. Даже 
если быуРЯ-Орз не было сюжета, ес- 
ли бы интерфейс был еще больше, а 
система сохранений отсутствовала 
вовсе, то играли бы в него с не мень- 
шим интересом из-за его уникально- 
го, динамичного и разнообразного 
геймплея. 


Псих на свободе 


Нелинейное прохождение линейных 
миссий в этой игре возведено вабсо- 
лют. Каждая новая способность из 
внушительного списка Ника Скрайе- 
ра навязывает новое поведение и 
предлагает все новые варианты раз- 
решения одних и тех же ситуаций. 
Причем очень интересно обставлено 
получение этих самых сил, когда Ник 
начинает вспоминать и одновремен- 
но участвовать в тренировках своих 
способностей, когда-то прошедших в 
недрах "Врат Разума". 

Под веселый и циничный бубнеж 
своего чернокожего наставника он 
перво-наперво осваивает телекинез 
(еекпезю)... и становится понятным 
присутствие надлиси Науос в предва- 
рительных роликах, который до этого 
проявлял себя лишь в том, что ящики 
при стрельбе дергались и разбива- 
лись в щепки, враги красиво падали и 
перекатывались, а охранника взры- 
вом припечатывало к стенке. Вся пре- 
лесть имеющейся физической моде- 
ли, эффектно “зашитой" в игровой 
процесс, проявила себя втотмомент, 
когда Ник осторожно заставил леви- 
тировать огромный железный кон- 
тейнер, а потом просто отпустил его 
над головой зазевавшегося миньона. 
Все. После этого огнестрельное ору- 
жие отпадает заненадобностью, ииг- 
рапревращается в лихое издеватель- 
ство над ничего не понимающими 
врагами, которые нелепо барахтают- 


ся в воздухе под свирепым взглядом 
Скрайера, летят в стенки и собрывов, 
против которых внезапно обозлились 
все не привинченные к полу предме- 
ты. Ну а игровые уровни просто со- 
зданы для того, чтобы игрок ощутил 
всю прелесть физических манипуля- 
ций. Самым запомнившимся в этом 
плане, пожалуй, является холл с ог- 
ромными мраморными шарами на 
постаментах. Сшибать ими постоян- 
но бегущих на зов сирены миньонов 
— одно удовольствие. Но на этом 
разработчики не остановились. Вско- 
ре Ник разучивает "удаленное виде- 
ние” (геппоме мем/под) и получает спо- 
собность отпускать в разведку свой 
бесплотный дух, который ктомужене 
считает запечатанные двери серьез- 
ным препятствием. И если на первых 
двух уровнях сложности эта сила не 
слишком востребована — игра про- 
сто напоминает безбашенную арка- 
ду, то на последних вам уже придется 
перед каждой новой локацией прово- 
дить предварительное ознакомление 
с маршрутами охраны, чтобы про- 
браться мимо них тихо и чисто. Вуаля 
—иигра, если вы захотите, суспехом 
превратится в ЗеаНй-асбоп сего обя- 
зательными скольжением вдоль стен, 
тихими убийствами и заметанием 
следов преступлений. 

Еще одна способность Ника — “уп- 
равление разумом” (пупа соп!го!) — 
позволяет вселяться в тела врагов и 
их ручками безопасно для себя де- 
лать всю "грязную" работу. Зачем, к 
примеру, самому куда-то бежать и на 
что-то нажимать, если можно просто 
взять под контроль какого-нибудь 
технаря и не только выполнить по- 
ставленную задачу, но еще и отмете- 
лить с его помощью коллегу, а потом 
с разбегу сигануть в пропасть, чтобы 
избавиться от противника, освобо- 
дившегося от вашего влияния. 

Со временем, однако, перед игра- 
ющим встаетребром вопрос о возоб- 
новлении постоянно расходующейся 
РЭ-энергии, и Скрайер обзаводится 
новым и самым садистским прием- 
чиком — “захватом разума” (та 
агат), с помощью которого можно 
высасывать силы как из поверженных 
противников, таки живых. Причем ес- 
ли тихонько подобраться к заскучав- 
шему миньону и начать делать соса- 
тельные движения, то у последнего 
голова в конце концов разлетится на 
маленькие кровавые ошметки, оста- 
вив вас наедине со слпешенным 

"всадником без головы". 

Кажется, и этих способностей с ли- 
хвой бы хватило на прохождение иг- 
ры, но вскоре появляются противни- 
кисиммуннитетом к РЭ-воздействи- 
ям, и единственной панацеей от них 
становится пирокинез (ругокКтез$). 
Горят люди, горят ящики, сгорает 


все, что только может воспламенить- 
ся, и наш герой идет по угольям на- 
встречу финальному Боссу... пока не 
спотыкается о незаметные для обыч- 
ного человеческого зрения препятст- 
вия — силовые мины и потусторон- 
ние существа. Вот тут-то разработчи- 
ки решили поставить окончательную 
точку в развитии Скрайера. “Про- 
смотр ауры” (аига Мем/) делает фи- 
нальные уровни более напряженны- 
ми, поскольку одно лишь прикосно- 
вение к минам или выведение при- 
зраков из себя может оказаться фа- 
тальным. Поэтому приходится идти 
тихо, осторожно, а бои с реальными 
противниками в таких условиях про- 
текают уже в совершенно ином тем- 
пе, заставляя вас раз за разом загру- 
жать последнее сохранение, когда 
вы, неожиданно оступивинчись, оказы- 
ваетесь изрубленными в мелкий 
фарш под воздействием сдетониро- 
вавшей бомбы. 


Пораскинем мозгами 


От создателей Тпе ЗиНеппа можно 
было ожидать присутствия в игре 
множества загадок, но в РЯ-Ор$ 
Мо\ау решил уже полностью удов- 
летворитьпотребности соскучивших- 
ся по интеллектуальным задачкам иг- 
роков. Здесь каждый уровень пред- 
ставляет собой интересную голово- 
ломку. И речь не идет о банальном 
“как пройти коридор", где можно тихо 
перебить охрану, предварительно 
разведав их маршруты, раскидать их 
в разные стороны, сложив сверху 
горку из ящиков, организовать косте- 
рок, а потом просто свалить в него 
трепыхающиеся тушки, или банально 
вселиться в одного изнихи попытать- 
Ся УКОКОШИТЬ СКОЛЬКО ВОЗМОЖНО, ЧТО- 
бы потом, став во весь рост, довер- 
шить начатое. Это все относится 
лишь к игровому процессу, во время 
которого вас всегда ставят перед не- 
обходимостью принятия адекватного 
решения. Настоящие головоломки 
касаются самого прохождения, и в 
силу того, что Р$-Орз сама по себе 
оригинальна и непривычна, многие 
простенькие загадки решаются не 
так-то легко. Звучит странно, не прав- 
да ли? Однако ситуации, когда тупо 
упираешься в стенку по причине не- 
правильного применения неправиль- 
ной силы. встречаются довольно час- 
то. Так, я долго не мог преодолеть ог- 
ромные деревянные ворота, баналь- 
но запамятовав, что у меня в арсена- 
ле уже имеется пирокинез. Стройный 
ряд логичных, обоснованных и инте- 
ресных загадок нарушает лишь одна, 
где надо долго и упорно с помощью 
телекинеза тащить маленький ключ- 
пирамидку вверх по лестнице. Очень 
утомительно. 

А в качестве подарка любителям 
пораскинуть мозгами то здесь, то там 
в игре спрятаны игрушечные гноми- 
ки, открывающие доступ к миссиям 
на тренировочном комплексе “Врат 
Разума", в которых Нику дается опре- 
деленный набор сил, и с их помощью 
он должен разобраться с поставлен- 
ной задачей. 


Но-невсетак хорошо вДазеком ко- 
ролевстве, как хотелось бы. Резуяь- 
тат кросс-платформенности нё мог 
не отразиться на графике, из-за чего 
‘дизайн скатился до уровняфункцио- 

знально. ограниченного, Голые кори- 
доры, бочки-ящики, минимум краси- 
востей -— всег-это-придется: наблю* 
Нам изредка позволяют выгпюлзать. на 
поверхность, но картинка открытого 
пространства, особенно неба и окру- 
‘жения, откровенно‘ примитивна: Мес- 

тами, правда, глаз натыкается назин- 
тересное дизайнерское решение; но 
‚ это самое решение затем изволит 
методом сору-разв проявляться’ и 
дальше по уровню. Зато модели вра- 
‚пов, главного героя, многочисленные 
‘стильные ролики, яркие спецаффек- 
ты противостоят этому убожеству, 
из-за чего на фон со-временем про- 
сто перестаешь обращать внимание, 

сконцентрировавшибь. на ладно 
скроенных, трепыхающихся тушках 
миньонов. 

Физика, которая эдесь так блиста- 
‚тельно используется, пюбит изредка 
демонстрировать проваливающиеся 
в текстуры тела и не видит разниыу в 
‚весе между железным ящиком.и де- 
ревянным. И ‘особенно’ странно на- 
‘блюдать, как некоторые мелкие объ- 
екты ‘оказываются приваренными к 
столам и полуна фоне общей непло- 

Хой интерактивности. - 

_ взгляд, минус=--8 аркадности инесе- 
рьезности происходящего. Если ски- 
нутьтело на бочку с горючим, то боч= 
кавзрывается. Ебли швырнутьЗайра: 

] пированное в скафандр тело в стену, 

_ то на ней остается большое разма- 
‚занное пятно крови. Если не отклю= 
чить сирену, то враги упрямо. ‘будут 
бесконечно телепортироваться чуть 
ли не на глазах. Если какой-то этап 
невозможно пройти без помонци со 
стороны, то эта самая помощь также 
будет бесконечно респауниться. По- 
-нятно, что-вое это: сделано.в угоду 
зрелищности и динамики не останав- 
ливающегося нина секунду игрового 
процесса. Но все же от вида ‘раз за 
разом шлепающихся с. неба миньо- 
нов напряжение уступает место не- 
здоровому хохоту над этим примити- 
Визмом. : 


Второй проект, который Мюамаувыпу- 
стил в-свободное плавание по РС- 
‚рынку, в самом делеэправдалавание 
“самой оригинальной игры` по- 
следнего ‘времени”. Несмотря 
‚напростоватую графику, ар- 
\ кадность и очередной сю- 
жет формата “супергерой 
чаротив суперзлолеев", Рз+ 
Орз однозначно реко- 
} мендуется для ознаком- 
№ ления по одной про- 
стой причине: такого 
} выещене видели. 


Диск для обзор 
предоставле 
мпанией "Видеохит' 


о 


ОБЗОР 


Раушоу: Те 


Разработчик: 
Сгооуе датез 
Издатель: АВИЗН Ещейаттег! 
Жанр: эгаеду, этщайоп 

Похожие игры: ТПе ©тз, этоез: 
Нир УсигЁпе 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2 

Минимальные требования: 800 
МНх, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 
1,5 СБ Вага дпуе расе 
Рекомендуемые требования: 
1,5 СН?, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 
1,5 СБ Вага апуе расе 

Издатель в странах СНГ: Вика 
Етщепаттет 

Дата выхода локализованной 
версии: март 2005 года 


СуБепоге За, 


Маленький гигант 
большого бизнеса 


Вряд ли среди взрослой части нашей 
аудитории найдется хоть один чело- 
век, который бы никогда не слышал о 
знаменитом эротическом журнале ми- 
стера Хью М. Хефнера (Нидан М. 
Нетпег) — РауБоу. Журнал, показыва- 
ющий обнаженную натуру, основан- 
ный в далекие 50-е годы, когда цензу- 
ра была сильна, а юбки прекрасного 
пола только-только поднялись выше 
колен, был сродни многотонной бом- 
бе, которая бабахнула так, что Совет- 
ский Союз объявил США зоной повы- 
шенного разврата, а холодная война 
по своей температуре приблизилась к 
нулю Кельвина. Самыми счастливыми 
из наших бывших соотечественников 
оказались лишь агенты КГБ, которые 
стыдливо листали этот запрещенный 
журнальчик, отправившись за кордон 
выведывать очередную страшную тай- 
ну типа “секреты американских домо- 
хозяек". Теперь же, слава богу, Этот 
журнал и ему подобные можно купить 
почти в любом киоске, но основное 
преимущество Раубоу по сравнению с 
другими очевидно — он был первый, а 
имя его основателя останется в исто- 
рии. Причем не только эротики. 

Нашей же редакции игра Раубоу: 
Тпе Мапзюп была интересна по двум 
причинам: во-первых, потому что это 
игра (само собой), и во-вторых, пото- 
му что в ней нам обещали подарить 
возможность возглавить в лице само- 
го Хефнера одно из самых популяр- 
ных изданий в мире. К сожалению, 
оказалось, что разработчики имеют 
весьма поверхностное представле- 
ние о том, как делать игры, не говоря 
уже про сам издательский бизнес, 
умудрившись выставить Хефнера по- 
хотливым болваном, но никак не гла- 
вой преуспевающего журнала. 


Крест на все платформы 


Раубоу: Тпе Мапзюл является кросс- 
платформенным проектом. Отсюда 
стремительным потоком вытекают 
громоздкий интерфейс, огромные 
шрифты, неудобное управление, 
убогая графика и... невообразимо уп- 
рощенный игровой процесс — пода- 
рок для одноклеточных организмов. 
Хотя последний недостаток не явля- 
ется следствием того, что игравышла 
сразу на нескольких платформах. 
Просто разработчики всеми силами 
старались угодить всем “субкульту- 
рам", вырезая из игры своими неуме- 
лыми руками все "лишнее" и слиш- 
ком "сложное", до конца не представ- 


ляя, что должно получиться в резуль- 
тате. Стараясь сделать сногсшиба- 
тельный микс из ТПе Зйт$ и экономи- 


ческой стратегии, в результате полу- 
чили кривоватый симулятор фотогра- 
фа и отличный каталог по самому 
журналу Раубоу с изображениями 
всевозможных мисс-месяца, облож- 
ками выпущенных номеров {начиная 
с 50-х), фотографиями самого Хеф- 
нера и даже эксклюзивными интер- 
вью со знаменитостями. Болыше в 
этой игре смотреть не на что. 


Американский пирог 


"Симуляция жизни" в представлении 
разработчиков Раубоу: Те Мапзюп 
сводится к банальной возможности 
покупать предметы интерьера и рас- 
пихивать их по углам, любуясь на по- 
явившийся в результате невзрачный 
столик или кроватку. Имеющиеся вна- 
боре "птичьи" беседы, возможно, по- 
радуют любителей ТПе Зит5, но отсут- 
ствие остальных привычных элемен- 
тов, а точнее, их извращение, безжа- 
лостно срубитзарождающиеся ростки 
веселья. Так, Хефнер в игре представ- 
ляет собой этакого симса-терминато- 
ра, который не спит, не ест, не ходит в 
туалет и является единственным пер- 
сонажем, которым вообще разреша- 
ется управлять. Наблюдать за осталь- 
ными вяло слоняющимися по помес- 
тью бездельниками, у которых в жизни 
всего две цели: смешать коктейль и 
посидеть на диванчике, так же инте- 
ресно, как считать звезды на небе. 
Впрочем. чурбанчик вхалате идомаш- 
них тапочках, олицетворяющий здесь 
мистера Хефнера, может им приказы- 
вать, что и когда делать. Но и этот мо- 
ментоказался испорчентем, чтоотего 
рабочей силы ничего, кроме "напиши 
статью" и "сделай фото", в общем-то, 
и не требуется. Ну, можно в качестве 
развлечения склонить какую-нибудь 
низкополигональную красотку к ин- 
тимным отношениям, только без от- 
вращения смотреть нато, как она в ни- 
жнем белье однообразно прыгает у 
Хефнера на коленках, можно лишь в 
первые минуты. 


Учись, студент 


Оказывается, издательский бизнес 
— дело простое и нехлопотное. По 
крайне мере, так наивно считают то- 
вариши разработчики. Судите сами: 
чтобы выпустить один номер, нужны 
журналист (1 ил.), который в течение 


нескольких секунд напишет вам лю- 
бой материал на любую тему; фото- 
граф (1 шт.), который даст вам воз- 
можность самолично заняться фото- 
графированием девиц; собственно 
девица (1 ил.), которую нужно сфото- 
графировать, и какая-нибудь заваля- 
щая знаменитость, которая по ваше- 
му приглашению поспешит телепор- 
тироваться на устраиваемую вече- 
ринку. И все! Экономическая дея- 
тельность по управлению издатель- 
ством укладывается в этунезамысло- 
ватую схему и не меняется от одного 
номера к другому. Собираем все не- 
обходимые кирпичики, отмечаем их 
галочками в меню, и вуаля — подсчи- 
тываем прибыли. 

В первый раз, когда сражаешься с 
непривычным управлением, это до- 
вольно интересно. Во второй раз уже 
скучновато, и единственным развле- 
чением становится этап фотосъемки, 
где необходимо определиться с мес- 
том действия и ловить момент, пыта- 
ясь зафиксировать на пленке особен- 
но соблазнительную позу. Анатретий 
раз уже возникает желание удалить 
этот мусор с винчестера, потому как 
оказывается, что все модели двига- 
ются идентично, а их анимация очень 
ограниченна. Выпустив 12 номеров 
Раубоу и просматривая архив с це- 
лью определения мисс-года, я с 
удивлением обнаружил пяты(!) деву- 
шек, стоящих в одной и той же позе. 
Изменились лишь цвет кожи, причес- 
ка, размер бюста да нижнее белье. 

Раскрутка же знаменитостей на ин- 
тервью и фото тоже однообразна и со 
временем переходит в стадию со- 
мнамбулического перебора одних и 
тех же опций в диалоговом меню. Со- 
глашзаются они на всевозможные Ус- 
луги очень быстро и также быстро те- 
лепортируются обратно домой, когда 
вечеринка заканчивается. 


ок 


Диск РауБоу: Тве Мапзюп может по- 
служить в качестве неплохой и яр- 
кой подставки под кофе. Еще диск 
можно выкинуть в форточку, чтобы с 
удовольствием посмотреть на его 
величественный полет. В крайнем 
случае его можно запихнуть в при- 
вод и проинсталлировать, чтобы вы- 
драть из появившегося каталога за- 
водные музыкальные композиции. В 
виде исключения, если вы являетесь 
фанатом Рвубоду и всего, что с ним 
связано, можно убить за игрой не- 
сколько вечеров, чтобы на зарабо- 
танные бонусные очки открыть до- 
полнительные материалы, которы- 
ми игра забита под завязку... Хотя, 
на мой взгляд, разработчикам сле- 
довало бы сначала “забить” на про- 
екти провести познавательную экс- 
курсию по офису Мах — научились 
бы игры делать, а не интерактивные 
каталоги. 


- че ‚. 5 


Раны гл а 


Госки$ 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млмлм.тесНасгаЯ.$Пор.Бу 


Мои ГОР: В осаде 


Название игры в оригиналё: Июптз Ронз; Ипаег Зеде 
Разработчик: Теат17 Зоймеге. Издатель: ЕСА Еигоре 
Жанр: зиеду, агсаде. Похожие игры: Июгтз ЗО, Периметр 
Минимальные требования: 1 СНг, 256 ВАМ, 64 МЬ УНАМ, 


Граждане из 17-й команды все про- 
должают крутить шарманку, извер- 
гающую с завидной периодичнос- 
тью игры про вечные разборки 
между воинствующими червяками. 
В то время как Мюгт$ разносили в 
пух и прах двухмерное пространст- 
во — претензий к ним было мало. 
Возможно, лишь Мюгпт$ Ва смог 
заставить фанатов недоуменно ок- 
руглить глаза и приподнять брови, 
когда они увидели этакую файтинг- 
симуляцию вместо долгожданной 
пошаговой аркадной стратегии. 
При появлении М/огп$ ЗО вопросов 
возникло намного больше. Конеч- 
но, все стало симпатичнее, но эф- 
фект кроссплатформенности не 


могне сказаться на управлении, ко- 


торое порой позволяло себе вытво- 
рять скамерой всечто угодно, ноне 
всегда это "все" совпадало с жела- 
ниями игрока. Из-за трехмерности 
и, как следствие, усложнения веде- 
ния боевых действий играть стало 
намного тяжелее: пространства 
стали большими и широкими, а 
червяки остались такими же ма- 
ленькими. В Мюпт$ Рой$ же разра- 
ботчики решили сделать финт уша- 
ми— вместомилыхчистых "червяч- 
ных” разборок теперь идет война 
между расползающимися с каж- 
дым ходом крепостями. И концеп- 
ция оказалась чудо как хороша... с 
поправкой нато, что этоуже совсем 


другие червяки. 


И одного дома мало 


\Мопт$ Рой$ представляют собой в 
первую очередь стратегию и лишьво 
вторую — аркаду. У каждой из враж- 
дующих сторон появился главный 
оплот, уничтожение которого озна- 
чает мгновенное поражение, есть 
возможность возводить здания той 
или иной степени полезности, а бе- 
залаберное отношение к застройке 
территории может запросто отбро- 
сить игрока по развитию далеко в ка- 
менный век. Следуя последним вея- 
ниям АТ5-моды, на карте появились 
и "ключевые точки", захват которых 
открывает доступ ко все более тех- 
нологичным зданиям. Видов доми- 
ков не много, но вот то количество, 
которое вы сможете построить, 
строго лимитировано, поэтому, если 
враг подорвет ваш ненаглядный 
"Военный завод”, придется обхо- 
диться без халявных сундучков с 
оружием. 

Конечно, домики можно и нужно 
чинить, но на это необходимо жерт- 
вовать бесценный ход. Поэтому иг- 
рок всегда будет стоять перед про- 
блемой выбора: или бабахнуть из ка- 
кой-нибудь новой мегабазуки по 
вражеским укреплениям, или посвя- 
тить время починке собственной ба- 
зы. Но если бы проблема была толь- 
ко в выборе... Игра стала намного 
многогранней. И за веселой мишу- 
рой из кривляющихся червячных ро- 
жиц и веселыми красками кроется 
бездна адреналина, которая понем- 
ногу заполняется каплями ярости. 
Могт$ РоН$ ошибок не прощает, и 
игрок в конце концов может с успе- 
хом послужить моделью для созда- 
теля картины “Иван Грозный убивает 
сына с особой жестокостью и цинич- 
ностью". Приятного и в самом деле 
мало, когда старательно возведен- 
ная база за один миг превращается 
в пустыню, а издевательская 
камера по второму шв 
заходу показыва- 
ет, как бегемот 
с реактивным 
ранцем шмя- 
кается на 
ключевое 
здание. 


800 МЬ Вага дпуезрасе 


Рекомендуемыё требования: 1,5'СНг, 512 ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 
800 МЬ паг аПуе зрасе, 1б-кнопочный геймпад с двумя 


аналоговыми мини-джойстиками 
Издатель в странах СНГ: ЗойСиЬ 


Дата выхода локализованной версии: 


ужев продаже 


Последний день Помпеи 


Главная причина грамотного разви- 
тия собственных укреплений заклю- 
чается втом, что здесь все здания вы- 
страиваются по цепочке. Помните, 
какв "Периметре" уничтожение одно- 
го из звеньев цепи вырубало защиту 
во всем отрезанном участке? Здесь 
все еще хуже: здания, которые не на- 
ходятся в связке с главным оплотом, 
просто уничтожаются. Поэтому все- 
гда, особенно это касается высоко- 
технологичных строений, необходи- 
мо их замыкать несколькими цепоч- 
ками, чтобы из-за одного меткого по- 
падания не пришлось рвать волосы 
на голове. Оружие теперь строго раз- 
бито по категориям, и вести массиро- 
ванный огонь всегда приходится с 
крыш военных укреплений. Причем 
чем выше это здание будет в уровне 
(читай — чем больше ключевых точек 
требуется для его постройки), тем 
болыше категорий будет доступно 
для игрока. Из-за этого червячные 
разборки "с базукой наперевес" зате- 
рялись где-то в дебрях истории. Нет, 
никто их не отменял, просто теперьте 
пушки, которыми червяк может ата- 
ковать вне базы, не идут ни в какое 
сравнение с агрегатами, устанавли- 
ваемыми на крышах. Чем больше ба- 
за расширяется, тем ближе она ста- 
новится к противнику и тем выше ог- 
невой потенциал. Доходит до того, 
что за пару ходов и одна сторона и 
другая могут превратить стройные 
ряды домиков противника в кучку 
стройных дымящихся руин. 

Ачтобы добавить "огоньку", разра- 
ботчики прикрутили еще и вмеша- 
тельство божьих сил — тоже оружие, 
только несравненно более мощное. 
Поплясав вокруг деревянного идола, 
червяк может направить гнев божий 
на противника в виде всемирного по- 
тона, метеоритной бомбардировки, 


„громов и, конёчно же, молний. При- 


чём когдавремя поединка подходитк 
концу, червячный боженька любит 
сам вмешиваться в ход 
событий. Тогда 
уж достается 
всем... 


Лик Черной Пальмиры 


Увы, но в М/югт$ Рой$ не нашлось ме- 
ста повсеместной деформации ме- 
стности под воздействием массиро- 
ванных ударов. Разрушаться могут 
здания и только они, но зато очень 
правдоподобно: бабахнули по углу — 
угол и отлетел. Расстреливая укреп- 
ления из пулемета, можно с удивле- 
нием наблюдать, как отлетают оскол- 
ки точно в местах попадания пуль. 

Работа камеры и управление в це- 
лом стали немного более осмыслен- 
ными, но все равно иногда здорово 
мешает ее своенравие. Поэтому 
геймпад вам в помощь, хотя терпе- 
ливые любители кроссплатформен- 
ных проектов привыкнут к этим безо- 
бразиям очень быстро. 

Но это все мелочи. Самый внуши- 
тельный недостаток игры кроется в 
её главном плюсе. Ну не проработан 
стратегический режим должным об- 
разом! Главное здание слишком вы- 
носливо, чтобы его можно было рас- 


‚ стрелять за несколько ходов. Червя- 


ки слишком юрки, чтобы, сконцен- 
трировавшись на них, уничто- 
\ жить живую силу противника. 

Весь игровой процесс сводит- 

ся к тому, чтобы люди играли, 

но не выигрывали. Странно 

звучит, не правда ли? Но так и 
есть. 

М/юогтз Рой$ любит затяжные, 
долгие поединки. Строим здания, 
захватываем территорию, долбим по 
противнику, уничтожая его ключевые 
точки. Все это очень весело и инте- 
ресно, но призрак победы маячит 
вдалеке и все никак не желает при- 
близиться. Даже еще одно условие 
победы — отгрохать "Чудо света" и 
продержать его втечение нескольких 
ходов — не спасает ситуацию. На са- 
мом деле напоминает песочницу, в 


которой можно долго возиться, но 
так и не получить должного преиму- 
щества. Хотя вынужден признать, что 
"возиться" весьма увлекательно. 


В осаде 


Воосажденном положении оказывает- 
ся как раз пользователь, который ус- 
тановил себе это чудо на машину. Уж 
чего-чего, а харизмы этим розовым 
головастикам не занимать. Они хму- 
рят брови, строят рожицы, хлопают в 
ладоши, закладывают ядра в ката- 
пульты и картинно умирают, оставляя 
после себя скачущие надгробия. Все- 
ми силами работают на публику. од- 
ним словом. И благодарные зрители 
не спешат расходиться, пока не уви- 
дят все, на что червяки способны. 

Кроме того, разработчики скон- 
центрировались на дизайне арен, 
превратив некоторые из нихв настоя- 
щие произведения искусства. Иг- 
рать, к примеру, на шахматной доске 
среди огромных фигур с зависшими 
над ней титаническими червями — 
одно удовольствие. 

Ну а самое вкусное я приберег на- 
последок. Как бы это непривычно ни 
звучало, но в М/опт$ Рой$ впервые за 


всю историю сериала появилась 
"Кампания". Простоватая, но немз- 
менно веселая, в которой команде 
червяков из миссии в миссию прихо- 
дится решать поставленные высшим 
разумом задачи. 
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Это уже совсем другие червяки. В уг- 
рожающих шлемах, с новым осад- 
ным оружием, под барабанную 
дробь они отстраивают крепости на 
стилизованных под различные исто- 
рические и сюрреалистические мо- 
тивы аренах. Затяжные бои компен- 
сируются нарастающим напряжени- 
ем, а угроза божественного вмеша- 
тельства неплохо подстегивает иг- 
рающего. В новых червяках измени- 
лось буквально все. Неизменным ос- 
талось лишь блестящее чувство 
юмора — неотъемлемый компонент 
всех частей сериала. 
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ООО “"МиИОДАТ” 


для работы в Минске требуются 


РАЗРАБОТЧИКИ 


КОМПЬЮТЕРНЫХ ШГР 


ое С++ (5 лет) 
е ОРР СОМ, $ТЕ 


Резюме высылать: ма@ит@\гагдат!та.-пе* 


АПИОИЕ 


УЧаг У/атс: 


0 Те 


Реквием по мечте 


Жанр игры: трехмерная ВРС 
Разработчикигры: ОБз@ап Ещейат- 
тепНввруЛили. обуапет.сот/) 
Издатель игры: 
РисазАпз(Вар/ЛиимЛисазай5.соту)} 
Количество СБ в оригинале: 4 
Датарелиза: 10.02.05 
Минимальные требования: Репфит 
Н/АНЮп 1 СНг, 256 МЬ ВАМ, видео- 
карта с 32 МЬ МВАМ, поддерживаю- 
щая НИ/ Т&, ОрепСЕ 1.4 
Рекомендованные требования: 
Репиит З/АНЮПХР 1,6 СНг, 512 МЬ 
РАМ, видеокарта с 128 МЬ УВАМ, под- 
держивающая НИЛ Т&., ОрепСЕ. 1.4 и 
шейдеры 
Похожие игры: 5И/ КОЮВ, Меуег- 
итегМоН5 и дополнения 
Сайт игры: Нёр/АммиЛисазатз.сот/ 
датез/зижкоюг $йога5 

=, 
Пусть горько и неприятно об этом 
говорить, но сразу, дабы не дер- 
жать В неведении (к тому же вы 
наверняка захватили краешком 
глазаоценки), сообщу плохую но- 
вость— игранеоправдалаожида- 
ний, растеряв за год с небольшим 
величие, изысканную красоту, 
целостность и проработанность 
оригинала. Отсутствие в “про- 
должении” действительно све- 
жих идей, слабый баланс и то- 
тальная недоделанность бросают 
тень на светлое имя $\М/: Коюв, 
блистательной и несомненной 
"АРС.2003". Впрочем, имеется и 
хорошая новость: игра все равно 
как минимум неплоха. Но обо 
всем по порядку. 


За год и два месяца до выхода $ЗМ/: 
Ко®В 2 на прилавках появилась РС- 
версия, пожалуй, одной из лучших 
ролевых игр последнего времени — 
ЭМ/. Коюрн. Вылизанная до блеска, 
увлекательная “эпическая” АРС не 
оставила равнодушными ни поклон- 
ников жанра, ни ценителей хороших 
игр. Буквально в то же время посту- 
пила информация, что грядущим 
сиквелом величественного проекта 
занимается молодая компания 
Обзаап Етецаттет, основанная 
недавними выходцами из \еграу. 
Тогда никто не мог заподозрить дур- 
ного — казалось, на создание пусть 
не сиквела, но качественного адд- 
она для профессионалов года будет 
более чем достаточно. Однако раз- 
работчикам чего-то не хватило: хо- 
чется верить, что лишь времени. 
Иначе становится слишком тревож- 
но за судьбу Мемепмтег Ма!" 2... 


Возвращение джедая 


Всего лишь пять лет прошло со вре- 
мен наших геройствований в КоЮВ'е 
нумероуно, какРеспубликууже не уз- 
нать. Красавица иумница (я проходил 
КоюН девушкой;)) Вемап на люби- 
мом Ебоп Намк'е смылась куда-то в 
район Мавспог \, успешно пропав 
там без вести. Джедаи, после разру- 
шения академии на Дантуине, окон- 
чательно разбежались по дальним 
уголкам галактики, причем многих 
выслеживают и убивают ситхи. Рес- 
публика пытается хоть как-то восста- 
новиться после разрушительной вой- 
ны и самороспуска джедайского со- 
вета... В общем, когда ваш герой про- 
сыпается в медотсеке добывающей 
колонии на астероиде Регадиз, дела 


вокруг творятся, мягко говоря, стран- 
ные. Даеще и мрачные в придачу. 

Взять, к примеру, старуху. То, что 
она явно не "бабушка божий одуван- 
чик”, наверное, понятно даже самым 
недогадливым. Плюс странная "сило- 
вая" связь с ней и ее постоянный 
“нейтралитет” по части аюптепга. 
Факт, это неспроста! А заносчивый 
юноша АНоп Вапа с сомнительным 
прошлым (вы сможете узнать о нем, 
лишь став на темную сторону)? А вы- 
мершая база с сумасшедшими дрои- 
дами, которые пытаются вас напугать 
своими дурацкими "бурильными" ла- 
зерами? Впрочем, скоро становится 
ясно — кавардачок-то из-за нас уст- 
роен! ОЙ, неспростана этот богом за- 
бытый астероид прилетает бывший 
республиканский Натподе!, а страхо- 
людного вида ситхявно не медаль "за 
отвагу в мандолорианских войнах” 
пришел вручаты! 

Герой, как водится, страдает лег- 
кой формой амнезии, поэтому у всех 
старых знакомых интересуется “кто 
ты такой?", да и причины “отчисле- 
ния” из джедаев с конфискацией 
именной световой сабли помнит сла- 
бо. Однако подталкиваемое неутоми- 
мой Креей наше альтер-эго вскоре 


‘осознает свою исключительность 


(как же как же, один из последних 
джедаев в Республике!) и бросается 
вновь колесить на до боли знакомом 
Ебоп Нам по галактике. 


По галактике 
с вынужденными остановками 


Правда, на этотразмы ищем не куски 
звездной карты, а уцелевших членов 
джедайского совета — чтобы "обсу- 
дить пути выхода из сложившегося 
положения" (для светлых) или про- 
сто-напросто уничтожить (для тем- 
ных). В ходе этого, без сомнения, 
оригинального занятия, нам доведет- 
ся посетить жалкие остатки 
Рапюоте, базу “криминальных эле- 
ментов” Маг ЭВаддаа, покореженный 
КотБап, Опаегоп и его луну Охип, а 
также с трудом восстанавливаемый 
после войны ТеЮ<з. В итоге от нашего 
внимания не ускользнет и таинствен- 
ный Мавспог \.... Зато, к сожалению, 
на планету-фабрику дроидов НК-50, 
которую, судя по "недорезанным" ку- 
сочкам сюжета (и некоторым обре- 
занным репликам в исходных мате- 
риалах игры), планировали включить 


вигру, мытаки не попадем. Равно как 
и не выполним десятков других заду- 
манных создателями интересных за- 
даний (восновном, связанных с МРС), 
не увидим альтернативного варианта 
концовки и не избавимся от ощуще- 
ния, что играем в очень сырой про- 
дукт. Можно подписываться под пе- 
тициями к создателям добавить уда- 
ленное/недоделанное в патчах, мож- 
но ругать разработчиков или просто 
развести руками — ситуация от этого 
не изменится. 

Дизайн многих локаций выполнен 
очень странно: бесконечные унылые 
коридоры и пустые комнаты, неболь- 
шие игровые зоны, которые разра- 
ботчики тщетно попытались "ожи- 
вить” слоняющимися взад-вперед 
зомби — это может быть результатом 
работы нерадивых модмейкеров, 
впервые добравшихся до КАМ\-кон- 
структора, но никак не столь претен- 
циозной команды, как Орзап. Ка- 
жется, что даже усеченные и покоре- 


женные варианты локаций, создан- 


ных в свое время мастерами из 
Вюм/аге, обсидиановским мапмейке- 
рам "удались" лучше... На все эти бе- 
зобразия, особенно после великоле- 
пия и разнообразия КоЮВ, смотреть 
откровенно грустно. В наборах серых 
четырехугольных коробок не чувству- 
ется "жизни", и лишь редкие МРС да 
ваша собственная команда тщетно 
пытаются как-нибудь разнообразить 
путь джедая-изгнанника. 

Партия в этот раз, с учетом общего 
снижения продолжительности игры 
(с 30-40 часов оригинала до 20-25), 
набирается быстрее. Как и воригина- 
ле, она состоит исключительно из яр- 
ких личностей: харизматичные дрои- 
ды, злобный Вуки, мастер на все руки 
Бао-Дур, крепкий орешек мандало- 
рианец... Каки прежде, входе беседс 
ними вы можете узнать любопытную 


историю каждого из братьев по ору- | 
жию. Но, к сожалению, большинство 
сюжетных ниточек, связанных с со- 
партийцами, ведут в никуда — то ли 
так было задумано, то ли недоделан- 
ные квесты были порезаны — неизве- 
стно, но факт остается фактом. Кста- 
ти, теперь в зависимости от ваших 
действий напарники будут попадать 
под, влияние главного героя. А если 
вы влияете на персонажа, то будет 
проще “выпытать" его(ее) подногот- 
ную, улучшить характеристики, а то и 
— чем Сила не шутит — произвести в 
джедая. Правда, почувствовать в кро- 
ви мидихлориан смогут далеко невсе 
сподвижники, но сам факт радует. К 
сожалению, фразы о возможности 
"увлечь" сопартийца за собой натем- 
ную или светлую сторону так и оста- 
лись пустыми обещаниями. 


Сказка про «танки» 


Квесты в продолжении (называть ко- 
торым этот адд-он и язык-то не пово- 
рачивается) серые, как туман в глав- 
ном меню. Долги, поиск людей, бес- 
смысленная чехарда с обороной ба- 
зы (справиться с нападающими в 
одиночку — разплюнуть), починка си- 
стемы навигации, дуэли... Все это, в 
той или иной форме, уже было в 
Ков и множестве других невыдаю- 
щихся ВРС. Ярких и запоминающих- 
ся заданий (кроме собственно сю- 
жетного — да и то с натяжкой) в 
КоЮюН 2 обнаружено не было. Ну а 
сюжет, умело нагнетающий атмо- 
сферувначале, ближе кконцувырож- 
дается в банальный КЙ’епта!. Кроме 
того, складывается неприятное впе- 
чатление, что Обзап’овцы слабо 
прочувствовали природу Силы и во- 
обще суть джедайской философии 
(где это видано, чтобы совет джедаев 
разбежался в тяжелый для Республи- 


ки час и ушел в подполье?!). По край- 
ней мере после прохождения сюжет 
кажется скомканным, словно не 
ЗМ/шным, пусть даже вполне само- 
бытным. Понятное дело, что писатели 
многочисленных книг по Вселенной 


. воротят, что хотят, но столь опасно 


вольная трактовка сценаристами ос- 
новополагающего принципа Вселен- 
ной Звездных Войн наводит на не- 
приятные мысли. Например, о том, 
что ЦисазАй5 на сюжет игры смотре- 
ла сквозь пальцы. 

При этом часы прорубания к Зют'у 
и компании, по сравнению с погоней 
за МааКом, станут гораздо легче. На 
Мопта! прочувствовать трудности в 
прохождении сможет лишь откровен- 
но топорно развитый персонаж 
("Весотттепаед” ТеаГы и силы крайне 
редко являются оптимальным выбо- 
ром), притом что его‘командующий 
плохо справляется с управлением. 
Персонажи-бойцы превращаются в 
практически неуничтожимые “танки” 
еще быстрее, нежели персонажи-ма- 
ги. Последним, при грамотной про- 
качке, вообще особенно напрягаться 
не приходится: забегаем в комнату, 
делаем Рогсе \Маме/Рогсе Зюгт и на- 
слаждаемся результатом. Напарники » 
добивают более живучих, ну а особо 
наглых можно лично ткнуть мечом. 
Впрочем, хороший “силовик” ло та- 
ких крайних мер не дойдет. 

А! слаб. Несмотря на установки по- 
ведения (поддержка, стрельба с рас- 
стояния, агрессивное поведение), 
наши герои в битвах творят, что хотят. 
Мозгов на то, чтобы всем троим ата- 
ковать одного врага, очевидно, не 
хватает. Вручную же указывать супо- 
статов со временем надоедает хуже 
горькой редьки: после уничтожения 
очередного врага "ведущий" герой 
часто банально останавливается и 
ждет дальнейших приказаний, а со- 
партийцы переключаются на другие 
(и, в большинстве случаев, различ- 
ные) цели. Не лучше смотрятся и вра- 
ги: одни героически стоят на месте и 
пытаются справиться с превосходя- 
щими силами, другие же, будучи се- 
рьезно ранеными, позорно отступа- 
ют — как правило, грудью на бласте- 
ры ваших сопартийцев... От глупости 
героев (и врагов} не спасает даже 
улучшенный и более удобный интер- 
фейс — поэтому легкие битвы (кото- 
рых большинство) можно запросто 
оставить на самотек, наслаждаясь 
визуальными эффектами. 

Как и прежде, ваше мировоззре- 
ние на финал (и на прохождение) 
влияет очень слабо. Никаких серьез- 
ных ответвлений сюжета для той или 
иной стороны, особых квестов или 
альтернативных концовок не ожи- 
дайте. От вашего выбора зависит 
только стиль игры и применяемых 
"заклинаний". Все остальное серьез- 
ного влияния на геймплей не оказы- 
вает — будь то другие бонусы в пер- 
сональном кристалле, "плюшки" вы- 
бранного престиж-класса и т.п. 
Правда, по сравнению с оригиналом, 
темным стало как-то логичнее и даже 
интереснее играть. Но и этонеспаса- 
етперекошенный баланс: персонажи 
"растут" как на дрожжах (максималь- 
ный уровень 50 к этому располагает), 
деньги расходуются в основном на 
выкуп незадачливых квестовых долж- 
ников (спешно вспомнили КоЮН и 
У\Уамп М с уникальными и дорогими 
прибамбасами), а битвы, несмотря 
на кривоватое управление, в подав- 
ляющем большинстве не вызывают 
ни малейших затруднений (что под- 
тверждается рассказами владельцев 
паг ’овых персонажей). Партия, 
словно танк, несется по рельсам сю- 
жета до победного конца, сокрушая 
при этом всех неприятелей. 

Однако приемы "беготни в одиноч- 
ку" тем или иным персонажем, ловко 
разбавившие “партийные забеги“ 
КоЮБ, здесь вскоре надоедают. Даи 
с дешевыми приемчиками (сбили ко- 
рабль/посадили в тюрьму) ОБзю- 
ап’овцы явно переусердствовали. 
Удивительно, что Ебоп Намк, после 
бессчетных надругательств над со- 
бой в ходе игры, умудряется-таки 
взлететь в финале — хотя, судя по ро- 
ликам, не должен... 

См. страницу 18 
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«Я тебя слепила, 
из того, что было...» 


В наследство от детища Вюмаге 
Орзюап получила огромное количе- 
ство качественных текстур, моделей, 
карт и хороший графический движок. 
Казалось бы, из всего этого за год, 
можно сделать конфетку. Однако по- 
хоже, что пока часть команды приду- 
мывала какой-никакой сюжет, прора- 
батывала концепцию и писала мега- 
байты диалогов (т.е. хотьчто-то дела- 
ла), программисты с художниками иг- 
рали в преферанс. Лишь за пару ме- 
сяцев до релиза они спохватились, 
принявшись в спешном порядке ри- 
совать новые локации, исправлять 
баги и тщетно пытаться что-то улуч- 
шить, но — не удалось. 

Симпатично выглядевшие год на- 
задтекстуры теперь не смотрятся во- 
все (боюсь даже предположить, что 
их "какесть" вставили вРС-версию из 
ХБох-варианта), особенно будучи на- 
тянутыми на убогие низкополиго- 
нальные модели. Для пущей эконо- 
мии числа полигонов в кадре разра- 
ботчики также снизили детализацию 
помещений. Голые стены, покрытые 
слабыми текстурами, одинокие ящи- 
ки, двери и редкие (очень редкие!) 
предметы интерьера, а также деше- 
вые модели с посредственной ани- 
мацией — вотивсе, чем может похва- 
стать сиквел. Ну и еще, пожалуй, до- 
вольно бедными и страдающими от 
“чересполосицы" видеороликами. 

Но, несмотря на проведенное над 
графдвижком надругательство, 
Обзаап`‘овцам не удалось лишить иг- 
ру зрелищности. Как и прежде, во 
время битв всполохи бластеров, сно- 
пы искр и завораживающее мерца- 
ние световых мечей захватывают дух; 
правда, этим игра обязана лишь ка- 
честву старичка Одуззеу Епоте, до- 
ставшегося ЗМ\/: КОЮВ 2 отдедушки с 
бабушкой в лице Вю\маге. Как бы зре- 
лищны не были битвы, со временем 
(достигая апофеоза ближе кконцу иг- 
ры) они начинают раздражать. Даже 
развитый Регзиаде, прокачанная 
СКайзта и фит Воттае Мпа не по- 
могут вам обойтись без кровопроли- 
тия: пацифистам рекомендуется до- 
стать с полки РайоцУРапезсаре: 
Топтегтё, обнять коробку и горько пла- 
кать по золотому веку мирных ВРС... 

Правда, есть в устаревшем графи- 
ческом исполнении и свои плюсы: иг- 
ра нетребовательна к системным ре- 
сурсам и успешно "заводится" на до- 
вольно слабых, по нынешним мер- 
кам, машинах. Только не вздумайте 
покупать 2 СО "русефекацыю" — нер- 
вы целее будут. 

Приятные “побочные” развлече- 
ния, доставшиеся в наследство от 
оригинала, в КОЮН 2 навевают скуку 
— здесь Обуап не удосужилась 
придумать чего-то свежего, ограни- 
чившись банальной “косметикой”. 
Рагаак не спасают даже новые (со- 
мнительной эффективности, кстати) 
карты — ибо денег и так более чем 
достаточно, аркадная стрельба по ко- 
рабликам быстро надоедает, а гонки 
насвуп-байках, как и прежде, остают- 
ся уделом фанатов аркад (тем более 
с введением дополнительного изме- 
рения). 

Музыкальное сопровождение, над 
которым в.этот раз трудился штатный 
(ЦисазАй$овский композитор, оказа- 


лось "Суше" и зануднее оригинально- 
го, хотя озвучка и общее качество 
звукового сопровождения, как и 
прежде, остаются на высоте. 

За исключением графического 
движка, по большому счету, ОбБз ап 
ухудшить ничего не сумели. Скомка- 
ли сюжет, обновили партию и немно- 
го улучшили систему взаимодейст- 
вия с ней, уменьшили мир (дополнив 
его весьма убогими с точки зрения 
дизайна локациями), добавив при 
этом “для галочки” ТеаЁов/сил... По 
сравнению со многими прошлогод- 
ними ВР@ герой обзора смотрится 
очень даже ничего. При этом он — 
вторичный и более скучный продукт, 
нежели оригинал, практически один к 
одному повторяющий старые наход- 
ки и не привносящий ничего стояще- 
го в геймплей. 


Не качеством, не количеством 


Да, действительно, добавили новые 
теаГы. Но ведь основные “ходовые” 
фиты остались неизменными, адоба- 
вившиеся регенеративные прибам- 
басы — возможность сделать некий 


навык приоритетным и так далее — 
не способны серьезно повлиять на 
прохождение. Правда, уникальные 
способности персонажей (вроде 
Рогсе Сват главного героя с Кгаз'ей) 


567 З 910 
Да, пусть это не КоЮюВ, но ведь не 
всем же быть суперсверхисключи- 
тельными, верно? Хорошая игра с 
вполне увлекательным сюжетом, хо- 
рошо проработанными персонажа- 
ми, в знакомом и любимом мире 
Звездных войн. Улучшенные сюжет и 
некоторые моменты игровой меха- 
ники, неизменная, но притягатель- 
ная концепция прыжков по галактике 
— чего еще желать? Пусть к графике 
придираются фанаты шутеров, а 
мелкие недочеты пинают неудачни- 
ки — игра хороша, хотя могла быть 
гораздо лучше. 


ея ВН 


порой действительно кажутся свежи- 
ми находками. Новые заклинания-си- 
лы, опять-таки, в большинстве своем 
вторичны. Правда, и тут не обошлось 
без редких исключений вроде ВаШе 
МедНавоп, Рогсе Зав и "стилей" вла- 
дения мечом. 

Предметы на специальных “вер- 
стаках" теперь можно разбирать на 
запчасти/химикаты и при определен- 
ном уровне навыка Верай/Тгеа! тпдигу 
создавать из них более необходимые 
в данный момент штучки (прямого 
влияния на игру, опять-таки, мало — 


‚ лишьлегкое разнообразие процесса, 
‚ которое отнюдь не обязательно ис- 


пользовать). Увеличилось количество. 
апгрейлов для оружия, брони и све- 
тового меча (стоит отметить лишь ре- 
генерацию), появилось несколько но- 
вых видов оружия... К сожалению, это 
не может оживить геймплей. Он, взяв 
достаточно резкий старт, к концу 
очень сильно сдает. Концовка, как 
нынче модно, оставляет вопросов 
больше, чем дает ответов. Причем не 
покидает стойкое ощущение, что это 
не из-за тонкой задумки разработчи- 
ков (вроде водящей за нос игроков 
\аме), а из-за банальной нехватки 
времени — по той же причине, что и 
убранная планета дроидов, и выре- 
занная концовка, и куча непофикшен- 
ных багов (некоторые перекочевали 
аж из ХБох-версии). 

Игра оставляет крайне противоре- 
чивые впечатления (см. оценки). Иг- 
рать большую часть времени можно и 
даже интересно; однако недоделки, 
глюки, проблемы с балансом и ис- 
ключительная вторичность не позво- 
ляют назвать КОЮВН 2 успешным адд- 
оном, атем более — хорошим сикве- 
лом. Фактически, КоЮВ 2 остался на 
уровне 2003 года. Что в начале 2005- 
го уже непозволительно. 


Николай "Мскку" Щетько, 
пе@пскку.сот 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 


Несмотря на позорную для сиквела 
КоЮН и даже немного завышенную 
оценку, игру купят и, возможно, даже 
пройдут практически все любители 
АРСО. Правда, большая часть в итоге 
испытает граничащее с раздражени- 
ем сожаление... Неизвестно, чего не 
хватило Обз ап: денег, времени или 
умения, но факт остается фактом — 
КоЮН 2, даже если рассматривать 
его как адд-он, оказался хуже прото- 


типа (в качестве сиквела он и вовсе 
не котируется). Что имеем: очень 
среднюю ВРС в отличном мире, но с 
прущей изо всех щелей недоделан- 
ностью, Позор светлому имени ори- 


гинального  КоюН. — Чпгезрес, 
ОБзаап. Жаль, что так вышло. 
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Полномасштабная кампания по 
внедрению технологий клониро- 
вания в повседневную человечес- 
кую жизнь набирает обороты, и 
уже недалек тот примечательный 
день, когда она в полный рост за- 
явит о себе, и нам ничего не оста- 
нется кроме как признать, что 
клонов среди нас стало больше, 
чем существ “оригинальных”. И 
пока ученые и медики всего мира 
рвут волосы на головах друг у 
друга, сыпля направо и налево 
аргументами и контраргумента- 
ми, многие гейм-девелоперы уже 
давно определили свою позицию 
по данному вопросу, и более того 
— приняли ряд мер, способствую- 
щих быстрейшему прохождению 
выбранного пути. На сей раз 
мысль о клонировании чужого де- 
тища пришла в голову ребятам из 
конторы Стега! ИщегасНуе — ви- 
димо, это им пришлось по душе 
более, нежели создание собст- 
венного. Это, разумеется, уже не 
есть гут, так как к клонированию в 
области игроделания прибегают 
либо в случае жажды денег, либо 
вследствие скудоумия. Однако у 
меня возникают подозрения, что 
ни один из этих вариантов тут не 
подходит, а потому могу предло- 
жить третий, в виде исключения: 
игру хотели попросту показать в 
другом свете — такой, какой ре- 
бята хотели видеть ее в оригина- 
ле, который, видимо, их разоча- 
ровал. Это лишь мои предполо- 
жения, однако если они верны, то 
я полностью разделяю точку зре- 
ния товарищей из Стего:. 


..А клонировали они \У\/агсгай 3. Да- 
да, именно его, Великого и Ужасного. 
Довольно смелый ход, не спорю: тя- 
гаться с В/2ага мало кому под силу, и 
для подобных вызовов нужна недю- 
жинная смелость. Но разве много 
славы втом, чтобы безвестно сгинуть 
в бою, пусть даже будучи сраженным 
таким известным и опытным против- 
ником? Стать одним из многих, попы- 
тавшихся занять то высокое и теплое 
место, но в итоге устлавших своими 
костьми тропу к пьедесталу? Не-е-ет, 
туг помимо храбрости нужно иметь 
еще что-нибудь — кпримеру, огром- 
ный энтузиазм и безмерное стремле- 
ние доказать свою правоту. И только 
тогда из безумной поначалу идеи мо- 
жет что-нибудь да получиться. 

На первый взгляд, Аптиез ог Ехоо 
является очередной сказкой "про ор- 
ков”, коих в недавнее время разве- 
лось немало. Фэнтезийный мир, в ко- 
тором обитают все известные еще по 
произведениям Профессора зве- 
рушки, воплощен и здесь, во всем 
своем великолепии. Во время загру- 
зок можно досконально изучить тща- 
тельно проработанную карту мира и 
не открыть для себя ничего нового. 
Все по-старому, только вот Мордора 
больше нет. Вместо него — вся за- 
падная часть континента, именуемая 
Номлпа Раз, жители которой, име- 
нующие себя просто Зверьем (Тпе 
Веа${5), собираются предпринять 
вторую попытку вторжения на плодо- 
родные земли обитателей Востока и 
призвать местных — расу Людей —к 
порядку. Как гласит история, первая 
попытка уже однажды имела место и 
закончилась фактически ничьей — 
Звери не достигли своих целей и уб- 
рались восвояси зализывать раны. 
Героем той войны стал маг по имени 
Виаппоп, сотворивший довольно 
мощное заклятье, которое помогло 


остановить вторжение. Стех пор про- 
шло около шестидесяти лет, Виаппоп 
благополучно покинул мир смертных, 
оставив после себя наследие — не- 
кий могущественный артефакт, име- 
нуемый Неай оЁ Ме Мою, сторожить 
который были призваны его маги-по- 
следователи. Что самое смешное, 
Виаппоп даже перед смертью не от- 
крыл секрета сей вещицы своему 
преемнику, главе совета магов, мо- 
лодому, но очень способному парню 
по имени Агс ае Ве:. Так и унес сек- 
рет в могилу — как знать, может, ик 
лучшему. Но вот с западных рубежей 
стали опять поступать тревожные ве- 


сти — племена Зверей пришли в дви- 
жение и концентрируют силы близ 
границы. Их мощь огромна, их воины 
сильны, а империя Людей, объеди- 
нившись для отражения первого на- 
тиска, вновь распалась на несколько 
государств, которые не в состоянии в 
одиночку отразить готовящийся удар. 

Полноценных кампаний в игре три 
— заЛюдей, Зверей (которые иОрка- 
ми-то не являются) и Падших. Что за 
Падшие и каким боком они вообще 
сюда приплетены — узнаете сами, 
когда потратите свое драгоценное 
время на эту игрушку. Скажу только, 
что сюжет в игре очень неплохо про- 
работан и не переполнен до краев 
всеми теми изменами, предательст- 
вами, крутыми поворотами, что были 
в М/СЗ. Тут есть все, но этого всего в 
меру — при том, что исход кампании 
заранее предугадать нельзя (ну, раз- 
вечто финальной). Сказать откровен- 
но — в плане сюжета и задумки 
Агглез оЕЕхюо привлекают меня куда 


больше, чем отец-прародитель \/СЗ. 
На мой взгляд, вводить в двухсерий- 
ное классическое противоборство 
Людей и Орков сразу две новые расы 
— кощунство. Как минимум одна бы- 
ла лишней, а если учесть, что демо- 
нов некоторые считают пятой расой 
— уж увольте. В АоЕ тоже за основу 
взято классическое противоборство, 
и была введена лишь третья сила — 
так, для разнообразия и более круто- 
го сюжета. Вполне достаточно, как 
мне кажется. 

Достаточно скромно выглядит и 
графическая составляющая игры — 
вместо яркого, гротескно-покемон- 


ского стиля М/СЗ, с клоунами в роли 
рыцарей и кониками с треугольными 
хвостами, мы имеем довольно серую 
в плане цветовой палитры графику, 
которая более приближена к реаль- 
ности. Интерфейс взят полностью из 
\/СЗ, движок как две капли воды на- 
поминает Близзарловский, даже ка- 
мера ведет себя так же тупо, повора- 
чиваясь на целых 30 градусов в каж- 
дую сторону. Однако количество по- 
лигонов на одной модели значитель- 
но больше, чем в М/СЗ, благодаря че- 
му творящееся на экране не напоми- 
нает блошиный цирк на ярмарке уро- 
дов. Играть, безусловно, стало на- 
много приятнее, за что большое спа- 
сибо. Да, в процессе игры постоянно 
ловишь себя на мысли, что где-то ты 
все это уже видел — иРатушу Людей, 
постепенно превращающуюся в За- 
мок, и вертолеты гномов, и стороже- 
вые башни, и огромные леса, беспо- 
щадно вырубаемые дровосеками 
трех рас, и... много чего еще. Однако 
туг все это выглядит, как бы это ска- 
зать... логичнее, что ли. 

Катапульты перестали ездить сами, 
приводимые в движение неизвестны- 
ми силами — уЛюдей сие устройство 
прикреплено к большому волосатому 
зверю, похожему на яка, на загривке 
которого сидит гном-погонщик. А у 
Зверей роль катапульты выполняет 
Тролль, швыряющий камни во все 
движущееся. И если у Гарпии нет, 
мощных когтей и она не умеет пле- 
ваться — значит, она не сможетатако- 
вать наземные юниты. А бросив один 
лишьвзгляд нато, как Огр своей дуби- 
ной в буквальном смысле расшвыри- 
вает мелких людишек, — понимаешь, 
что Близзард сумела не все. 


Одна крайне важная концепция, 
взятая отгадайте откуда и слегка под- 
правленная, придает игре дополни- 
тельный тактический элемент. Речь 
идет о взаимодействии разных типов 
брони и оружия. Вместо Варкрафтов- 
ских легких, средних и тяжелых до- 
спехов, которые имели бонус перед, 
одним видом оружия и были слабы 
перед другим, мы имеем защиту, ко- 
торая вполне адекватно реагирует на 
ущерб, причиненный ей теми или 
иными способами. Причем величина 
бонуса или дополнительного урона 
здесь выражена конкретными циф- 
рами, а не банальным "сильнее/сла- 
бее". Почти все здания получают 
200% урона от огня и около того — от 
крушащего оружия. Все большие и 
толстые юниты страшно боятся ост- 
рого колющего оружия вроде пик, но 
на уколы от стрел обращают внима- 
ния не больше, чем на атаку комаров, 
в отличие от всех летунов, которым 
вообще рекомендуется избегать вра- 
жеских лучников. В систему апгрей- 
дов, неизменно кочующую из одной 
стратегии в другую, ничего нового 
привнести нельзя было по определе- 
нию, однако броня некоторых юнитов 
после апгрейда получает дополни- 
тельную защиту от некоторых видов 
атак, как правило, элементальных. 

Остальные же идеи почти без из- 
менений перебрались сюда из \/СЗ. 
Почти вся концепция расы ТПе Райеп 
скопирована с Варкрафтовской Не- 
жити — здания возводятся лишь на 
определенной почве, участия строи- 
телей в процессе возведения не тре- 
буется, юниты очень и очень похожи 
на те, что мы видели в исполнении 
Близзард (хотя далеко не все). Не- 
кромантия с автосозданием скелетов 
также лежит на плечах юнитов Пад- 
ших. Небольшие отличия — золото 
все-таки добывается рабочими, рав- 
но как и лес, старыми дедушкиными 
способами. Да и строители сами слу- 
жат для контроля над возрастающей 
популяцией. В остальном же Падшие 
и Нежить практически ничем не отли- 
чаются. Да и концепции остальных 
рас весьма схожи с теми, что были 
выведены в Близзард. Люди облада- 
ют лучшей броней, но не отличаются 
крепким здоровьем и богатырской 
силой, зато они имеют довольно об- 
ширный арсенал различных аур, бла- 
годаря которым вся армия получает 
ощутимый бонус в бою. Как и Пад- 
шие, в основном берут количеством, 
причем требуют тотального разнооб- 
разия при составлении ударной груп- 
пы. Без копейщиков к Зверям лучше 
не соваться в принципе — Огры в мо- 
мент разметут всю армию, останется 
лишь с грустью созерцать разлетаю- 
щиеся в разные стороны тела. Пад- 
шие обладают большой и разношер- 
стной армией летающих зверюшек, 
потому против них в обязательном 
порядке должны быть выставлены 
лучники, и много. Однако Люди спо- 
собны быстрее остальных сколотить 
нехилую группировку благодаряулуч- 
шенным баракам, производящим 
сразу двух пехотинцев одновремен- 
но. Армии Людей единственные в иг- 
ре способны действовать автономно 
ивести долгую, затяжную осаду. Ведь 
только у Людей есть монахи, способ- 
ные оперативно исцелять всех своих 
собратьев, другие же расы таким по- 
хвастаться не могут: Падшие регене- 
рируются сами, но лишь на своей 
территории, Зверям для восстанов- 
ления нужно либо принести в жертву 
одного из собратьев, либо за деньги 
изучать каждый раз заклинание, вос- 
станавливающее абсолютно все 
юниты. Но зато у Людей довольно 
слабые оборонительные сооруже- 
ния, и полагаться лишь на них в обо- 
роне не стоит. 

Совсем по-иному обстоит дело у 
Падших: им не страшна никакая воз- 
душная армия, унихотличные защит- 
ные постройки, хороший осадный 
юнит, а также возможность без осо- 
бых проблем телепортировать свои 
войска в пункт назначения (конечно, 
для этого необходимо проделатькое- 
какие манипуляции). 

См. страницу 20 
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Их рабочие трудятся в два раза эф- 
фективнее, чем у соперников, а со- 
здание базы производится внаикрат- 
чайшие сроки. Отсутствие регенера- 
ции вне своих баз портит им всю ма- 
лину. На мой взгляд, эта раса вносит 
некоторый дисбаланс в игру — уж 
слишком мощными получились их 
Ауепдегы, уж слишком сильными 
поднимаются их скелеты, во множе- 
стве воскрешаемые Машагсй’ами. 
Грамотно построенную оборону Пад- 
ших сломать практически невозмож- 
но. Покаатакующие возятся со скеле- 
тами, Эрщегы и Ауепдегы, вкупе с 
защитными Спам Иойтто Эрие, не 
оставят от врага и мокрого места. А 
пара-тройка Машагсв успеют под- 
нять еще скелетов — сдерживать 
следующую волну. В атаке же Пад- 
шие в основном полагаются на своих 
стрелков, так как рукопашников у них 
практически нет. С одной стороны, 
такая армия имеет неоспоримое пре- 
имущество: если враг контратакует 
небольшими группами, то мало кто 
успеет добраться до передовых ря- 
дов. С другой стороны, все прекрасно 
понимают, каково бывает стрелкам в 
ближнем бою. А потому главной так- 
тикой Падших является умелое ком- 
бинирование разных видов юнитов, 
еще более тщательное и продуман- 
ное, чему Людей: последним в атаку- 
ющей группе, кроме основной удар- 
ной силы — рыцарей, достаточно 
иметь еще копейщиков, лучников и 
монахов для успешного противостоя- 
ния любому врагу. С Падшими слож- 
нее. Против больших Зверей у них 
особенно эффективен единственный 
рукопашный юнит, который по сов- 
местительству еще является самым 
слабым бойцом в игре, но именно его 
урон будет умножаться на полтора, 


ПРИСТАВКИ 


Карты для МеспАз$аий: Гопе Мон 
Корпорация Мюсгозой обрадовала 
владельцев приставки ХБох выпус- 
ком двух новых карт для недавно вы- 
шедшей игры МеспАззаи!: Гопе М/Н. 
Карты доступны для скачивания че- 
рез ХБох Ц\е. 


Сакагучи работает на Мсгозой 
Хиронобу Сакагучи, один из леген- 
дарных представителей мирового иг- 
ростроения (этот человек отвечал за 
создание Рпа!Ратаэу) больше не бу- 
дет работать в одиночку. Его взяла на 
работу корпорация Мсгозой, и те- 
перь этот разработчик ролевых игр 
займется своим непосредственным 
делом, ибо именноему предстоит со- 
здавать новые игры жанра для при- 
ставки нового поколения от Мюгозой. 
Уже известно, что Сакагучи получил 
задание работать как минимум над 
двумя масштабными проектами. 
Правда, подробностей о них не сооб- 
щается, но никто не сомневается. что 
это будут великолепные игры. 


Рядовой, стать в строй! 

Летом произойдет знаменательное 
для американской армии событие — 
релиз игры Атейса'5 Апту: Ве ога 
Зоюег на РауЗавоп 2 и ХБох. Игра 
признается наиболее соответствую- 
щей атмосфере и реалиям совре- 


если он атакует кого-нибудь большо- 
го. А для сдерживания натиска боль- 
шой группы рукопашных воинев Пад- 
шим как воздух нужны юниты, спо- 
собные замедлять противника — та- 
ковые есть как среди наземных, так и 
среди воздушных. Так что армия по- 
лучается весьма разношерстной. 
Правда, еще более разнообразный 
ударный отряд могут выставить Зве- 
ри. Потенциал этой расы очень боль- 
шой, и все опять-таки упирается в со- 
ставление ударной группировки. 
Звери имеют неплохие защитные со- 
оружения, к тому же их быки, исполь- 
зуемые как источник продовольствия 
(вроде ферм у людей), и сами сгю- 
собны оказывать помощь в отраже- 
нии атаки. Почти все боевые юниты 
Зверей относятся к классу болыших 
(кроме базового), потому им страш- 
ны в первую очередь копейщики. 
Большие Звери требуют много про- 
дуктов на содержание, а лимит у нас 
установлен, потому армия Зверей и 
получается самой малочисленной. 
Особенно остро это ощущается при 
атаках на многочисленных Падших, 
чьи лучники способны быстро проре- 
дить и без того неплотные боевые 
формирования Зверей. С Людьми 
проще, там основная масса воинов — 
рукопашники, и если вовремя выно- 
сить копейщиков, можно понести 
сравнительно небольшие потери да- 
же при атаках на хорошо укреплен- 
ные базы. Основная масса бойцов 
армии Зверей имеет весьма полез- 
ные свойства и умения: Огр способен 
атаковать сразу нескольких против- 
ников за раз, при том что он является 
самым убойным юнитом в игре. Все 
ящеры невидимы в стационарном со- 
стоянии, Ведьмы и Варлоки являются 
очень неплохими колдунами, если 
грамотно их использовать. Особенно 
эффективно заклинание Варлока, во- 


менной армейской жизни в США и 
призвана не только развлекать гей- 
меров, но и вкладывать в их умы 
мысль о необходимости армейской 
службы. В Атепса’$ Апту: Н6е оЕа 
Зоег игрок сможет создать свое 
аНег едо и начать военную карьеру: 
выполнять разнообразные задания, 
сражаться с врагами и повышать 
свои бойцовские навыки. Естествен- 
но, что все оружие и оборудование 
соответствует реальному и принято- 
му на вооружение. А сразиться мы 
сможем не только с искусственным 
интеллектом, но и с живыми против- 
никами вигре по сети (до 16 человек). 


Бомбы для РР 

Компания Е@0о$ анонсировала свою 
первую игру для РауЗавот РоцаЫе 
(она же — Р$Р). Игрой этой станет 
Этан. Воптю — аркадная головолом- 


ка. В ней надо будет в роли бравого 
полковника Кейджа обезвреживать 
бомбы на самых различных картах. 
Причем думать придется быстро, по- 
тому как время-то тикает и главная 
бомба (наличествующая на каждом 
уровне) откладывать свой взрыв не 
собирается. 


Сате ВоунаЕЗ 

Интернет полнится слухами о том, что 
на грядущей ЕЗ будет показана новая 
версия портативной игровой систе- 
мы Сате Воу. Согласно косвенным 
данным, новый Сате Воу будет отли- 
чаться от предыдущих наличием про- 
смотра аудио- и видеороликов, атак- 
же разнообразными беспроводными 
возможностями. Соответствие слу- 
хов действительности можно будет 
проверить после выставки. 


рующее бонус от заклинаний у про- 
тивника и передающее его своим, — 
и у Людей, иу Падших будет чем по- 
живиться. А гарпии могут вводить 
юнит противника в буйство, застав- 
ляя его атаковать ближайшего сосе- 
да. В общем, возможностей уйма. и 
одержать верх над противником мож- 
но практически в любой ситуации. 

Для удобства же управления боль- 
шой армией используется такая 
фишка, как супергруппа, позволяю- 
щая объединять заранее назначен- 
ные группы в одну, которая будет от- 
кликаться на нажатие всего одной 
клавиши. 

Главной же отличительной чертой 
Агтте$ оОГЕхюо являются двухуровне- 
вые карты — помимо обычной, над- 
земной территории есть и подземе- 
лье, которое с внешним миром свя- 
зывают отдельные проходы. Подзе- 
мелье является не только укромным 
местечком для создания баз по до- 
быче ресурсов, но и важной страте- 
гической территорией, позволяю- 
щей незаметно для противника пе- 
ремещать войска прямо под его ба- 
зу, а затем делать ему всякие непри- 
ятные сюрпризы. Для этого в арсе- 
нале любой расы есть специальные 
заклинания и возможности быстро 
перемещать войска с одного уровня 
на другой. У Людей это шахта с ка- 
бинкой, которую предварительно 
нужно возвести на обоих уровнях, — 
и если сделать это скрытно и в тылу 
противника, то шахта сможет очень 
быстро перебрасывать войска. Пад- 
шие могут открывать порталы в лю- 
бых точках карты с помощью своих 
магов и мгновенно перебрасывать 
полчища своих созданий. Звери же 
обладают заклинанием, придающим 
любому юниту газообразную форму, 
в которой тот способен без труда 
преодолевать земную толщу. 


Адд-он к ТВе ЗиНейпта 

Компания Мюм/ау Сатез собирается 
выпустить осенью адд-он к популяр- 
ному экшену Тте ЗиНеппа под назва- 
нием Тре ЗиЙеппоа: Тез Тваё Вта. 
Главным героем станет один из за- 
ключенных и одновременно против- 
ник героя оригинальной игры — 
Тогаце. Он сбегает из тюрымы, чтобы 
отомстить за смерть своей семьи. А 
дальше его судьба и приключения — 
только в наших руках. Выйдет игра на 
ХБох и Рауайоп 2. 


Пусть Дьявол плачет! 

Сарсопп официально объявила, что 
играБем Мау Сту 3: Вате'$ Аиакептоа 
для Рау Чавоп 2 уже появилась в про- 
даже. Действие игры разворачивает- 
ся незадолго до первой части. Данте 
вынужден вступить в схватку со своим 
братом Верджилом и его миньонами, 
ставшими на сторону Зла. Контактное 
и дальнобойное оружие, система 
комбо-ударов, всевозможные усиле- 
ния персонажа, разнообразные стили 
боя — всего этого (вкупе со знамени- 
тым названием) более чем достаточ- 
но для популярности игры. 


Две игры от Копа" 

Копапт официально подтвердила, 
что ею ведутся работы над новыми 
играми из серии Зет НИ и МУлппто 
Ее\уеп (онаже — Рго Емои®оп Зоссе!). 
Думается мне, и фанаты "ужастиков", 
ипоклонники футболане могутне об- 
радоваться этой новости. 


Консольный ВООМ Ш 

Нам стали известны некоторые по- 
дробности ХБох-версий РООМ Й, и 
мы спешим ими поделиться. Учтите, 
что игра станет чуть короче (часть мо- 
ментов пришлось вырезать, а уровни 
разбить на мелкие участки). Графика 
будет несколько хуже (что связано с 
возможностями приставки), но оста- 
нется на приемлемом уровне. А са- 
мое интересное — возможность сов- 
местного прохождения игры для дво- 
их игроков. Вот ради него и стоит в 
первую очередь смотреть приставоч- 
ную версию. 


НН 


ге 


Игра, содержащая минимум инно- 
ваций, минимум собственных 
идей, однако созданная с расче- 
том потеснить господствующую на 
сегодняшний день в жанре’страте- 
гий М/СЗ. Все, что мог предложить 
ркрафт, может. предложить и 
бна, и даже болышё: двухуровне- 
вые карты и более продуманная 
боевая система очень хорошо по- 
могают-ей в нелегком соперниче- 
стве. Единственный вопрос — 
мультиалеерная сбалансирован- 
ность. Узнать, насколько хорошю 
онатут представлена, можно лишь 
после многих и многих часов за- 
тяжных баталий, чем, мне кажется, 


Бокс “на золоте" 

Отправлена в печать игра ЕЮ: МЮ 
Воипа 2 для Хбох, Рау\аноп 2 и 
СатеСире. Она посвящена схваткам 
боксеров. Причем можно будет поиг- 
рать не только за современных 
спортсменов, но и за боксеров про- 
шлого (втом числе доступна такая ле- 
генда бокса, как Мохаммед Али). 
Улучшилась в игре сама система сра- 
жений — помимо разнообразных 
ударов, мы сами сможем регулиро- 
вать силу и скорость каждого выпада. 
Вне ринга боксеры смогут менять 
вес, переходя из категории в катего- 
рию. Авладельцы ХБох и РвуЗ!айоп 2 
также смогут принять участие в он- 
лайновых сражениях. 


Едет-едет “Форд” 

Март сего года станет датой, когда на 
Хбох и Раучаноп 2 появится игра 
Рога Васа 3. Эти автогонки посвя- 
щены истории автомобильного кон- 
церна "Форд" и дадут игрокам воз- 
можность опробовать 55 машин из 
модельного ряда данной фирмы (в 
том числе знаменитые Тпипаегга$ и 
Мизапоз). Более двадцати трасс и 
одиннадцать режимов игры ждутвсех 
тех, кто неравнодушен к "Форд”ам. А 
издает игру 2К Сатез. 


ХБох 2 без проводов 

Как нам стало известно, будущая 
приставка ХБох 2 будет оснащена 
беспроводным контроллером. Кор- 
порация Мсгозой решила взять при- 
мер с Мищепао с ее контроллером 
\ММауеВиа для батеСибе. Официаль- 
ное объявление и показ нового кон- 
троллера от создателей ХБох после- 
дует на ЕЗ. 


Зоб пре Пар с большим 
скрипом воспринимает что-то _но- 
вое, особенно когда есть отлично 
сбалансированная игра, для кото- 
рой Близзард сделала все, чтобы 
та стала самой популярной страте- 
гией. Ведьесть ещелюди, которые 
досихпор считают Оцаке 2 лучшим 
мультиплеерным шутером и упор- 
но не желают переходить на что-то 
другое. И именно потому геймеры 
ни за что нё променяют ИСЗ ни: 
Аптю$ о! ЕФво, ни на что другое, 
кроме М/СА, буде таковая случится. 
Хотя я как обозреватель поставил 


бызе выше. 


фемаап 
Дискдля обзора 


предоставлен торговой точкой 
‘салона “Рагнеда” 


ХБох может сгореть 

Мегозой официально признала, что 
шнур питания от приставки Хбох мо- 
жет загореться. Правда, нас успока- 
ивают заявлениями о том, что само- 
возгорание может произойти менее 
чем в одном случае из десяти тысяч, 
но, учитывая общее количество про- 
данных приставок (около 14.миллио- 
нов во всем мире}, не такое уж и ма- 
лое число консолей может сгореть. 
Тем болеечто наданный моментуже 
известно 7 случаев, когда возгора- 
ние приставок привело к ожогам их 
владельцев. Мюго$оН предлагает 
всем заменить шнуры питания. Бо- 
лее подробно вы можете прочитать 
об этой акции на млмм.хБох.сот. 


РЫЙ Зресёлит \/агпог 
на приставках 
Компания ТНО выпустит Ри 
Зресит \М/агтог в специальном из- 
ыы под маркой "Платиновые хи- 
ы". "Платина" выйдет в эксклюзив- 
ном варианте (только для ХБох) и 
предложит нам последнюю версию 
игры с небольшими изменениями и 
добавлениями, версия же для 
Рау авоп 2 запланирована на вес- 


ну. 


Константин 

Компания ТНО@ заявила о появлении 
впродаже игры СопЗапвпе (в верси- 
ях для Хбох и Рауайоп 2), основан- 
ной на событиях одноименного 
фильма и комикса. Жанр проекта — 
30-экшен/приключение. В игре мы 
окажемся “в шкуре” паранормально- 
го исследователя Джона Константи- 
на, исследующего факты проникно- 
вения демонов в наш мир. А они не 
просто проникают, а полноценно су- 
ществуют (наравне с ангелами) за 
пределами нашего видения. Кон- 
стантину предстоит вступить в борь- 
бус демонами, увидеть собственны- 
ми глазами ряд катастроф и, как по- 
велось во всех подобных играх, рас- 
правиться со злом. Вот такой вот 
"ультрареалистичный триллер". 


Могош АпотагзКу 


ПРИСТАВКИ 


Меа! беаг ой 3: эпаке Еаем 


Платформа: Р52. Жанр: ЗеаН} асвоп. Разработчик и изда- 
тель: Копап" 


Товарищ! Ты держишь в руках сверхсекретные докумен- 
ты. Мы получили их прямо из центрального бункера аме- 
риканского командования. Прочти и не допусти к ним 
длинные руки загнивающего капитализма. Сжигать, съе- 
дать и распылять на атомы после прочтения не обязатель- 
но. 


Наступило новое утро. Снейк, в который раз вытащенный из до- 
ма отрядом спецназа, сидел в бункере, дожидаясь полковника. 
Последний не заставил себя долго ждать. 

— Снейк, мы вызвали тебя, чтобы... 

— Знаю. провести очередную архиважную операцию в Зан- 
зибаре. 

— Ну, вообще и это тоже. Но для начала я хотел бы узнать 
твое мнение по поводу военного симулятора под кодовым на- 
званием ЗЭпаке Езег, выданного тебе для тестирования 
джентльменами из Копапи. 

— А, этот... Да, припоминаю. Тот, что создан по мотивам од- 
ной из моих первых операций. Эх, славные были времена! 60-е, 
Хрущев, Гагарин, "холодная война" и, конечно же, эти коварные 
русские... После той операции, если мне не изменяет память, 
должны были сформировать ЕохНоцпа — элитный отряд специ- 
ального назначения. 

— Это так, Снейк, но давай по существу. 

— Вы же сами не хуже меня помните. Вся операция раздели- 
лась на два блока. Первоначально я должен был спасти завер- 
бованного вами русского ученого под таинственной русской 
фамилией Соколов, которого вам пришлось отдать России под 
угрозой ядерной войны. Но дела немного не заладились, так 
что без еще одного захода не обошлось. А вот во второй части 
— той, что про гигантского робота и Босса, которую я горячо 
люблю — оперативники из Конами на славу постарались. Уже 
третий симулятор прохожу, а такого хитрого сюжета еще не ви- 
дел. Тут тебе и любовь, и политика, и научная фантастика, и 
привидения, и даже... 

— Все, Снейк, про сюжетную подоплеку ни слова, сам зна- 
ешь, нас сейчас могут русские слушать, а сними шутить не сто- 
ит — ведь симулятор сделан по реальным событиям. Ты лучше 
про графику, звук и прочие виртуальные эффекты расскажи. 
Мы столько золотого запаса на них угрохали, что хватило бы 
три раза выборы провести, да еще на пару миротворческих 
операций осталось. 

— Графика не подвела. Видно, начто деньги ушли, да и про- 
граммисты постарались. Я и не думал, что на вирту- 
альном тренажере под кодовым названием Р$2 . 
такое можно сделать. Листва на деревьях, буй- 
ство красок, зверюшки разные, крайне высо- 
кая детализация, а уж какие модели!.. Короче, 
не обидели ни меня, старика, ни Еву (ту самую 
Рате Раа с которой мы тогда вместе русским ь 
террористам противостояли), и мерзавцев этих из ‘+ 
отряда Кобра, и даже рядовых так сделали, что почти 
от настоящих не отличишь. Пространства, опять же, 
как открытые, так и закрытые, аведьещеипо 
деревьям карабкаться можно... Звуки соот- 
ветствуют обстановке: пение 
птичек в джунглях, вой ветра в 
скалах. Музыка тоже не отстает. 
При ковбойской дуэли с Оцелотом 
звучит тема из вестернов, при прогулке по Царст- 
ву мертвых (и не спрашивайте, полковник!) душу холодит пе- 
чальный мотив, а в поединке с Шагоходом играет такая тор- 
жественная музыка, что хоть честь отдавай. Даже заглав- 
ная тема, почти как в Джеймсе Бонде, есть. Хотя — вы 
же знаете меня, полковник, — я все больше "Полет 
Валькирий" уважаю. Только вот с заставками на движ- 
ке разработчики чуток переборщили — их на целый 
фильм хватило бы. Хотя отрежиссированы они прекрас- 
но, да и камерой чуток поуправлять позволяют. Иногда в 
углу экрана хитрая надпись В1 появляется, тогда надо 
не зевать, а быстро эту кнопку нажимать, дабы подсмо- 
треть что-нибудь интересненькое — Еву, например, в 
красивых позах. И вот что странно — и пространства 
больше, и графика красивее, и звуки с музыкой теперь 
лучше, а все равно ничего не притормаживает. Наверное, 
новейшие военные разработки. 

— Да нет, Снейк, оптимизация и хороший движок. А как 
там дела с процессом обстоят, все ли учтено, все ли реалис- 
тично? 

— Ага, оно самое. Погнался Хидео Коджима за реализмом. 
Да, это тот самый дизайнер, что, судя по титрам, всю работу и 
сделал. Надо бы его к медали представить. Радио, конечно, ос- 
тавил, как же без него. По радие и сохраняешься, и от вас, пол- 
ковник, или от других специалистов совет ценный получа- 
ешь. Вам-то легко из теплого самолета советуется, это толь- 
коявджунглях плохо соображаю. Ну даладно, янеотом. Те- 


перь у меня в меню, которое они Зиг\/ма! 
Мемегом называют, аж 4 новых пункта по- 
явилось. Во-первых, поняли они, что дивер- 
санты не только любовью к родине питаются. 
Так что приходится мне всю живность, что по джунглям 
ползает, излавливать и прямо без горчицы трескать 

или про запас в рюкзак складывать. Только теперь . 
харчи мне не жизни восстанавливают, а специальную 
полоску усталости, а уж если полоска не пуста, тогда 
жизни сами по себе нарастают. И питательность у 2 
каждого продукта разная: одно дело — королевский 
удав, а совсем другое — крохотный, невкусный и к тому 
же ядовитый паучок. Только вот одного я, полковник, не 
пойму: почему русский рацион хуже болотных лягушек? 
Я когда эту операцию в реальности проводил, так только 
ими почти и питался. 

— Эх, Снейк, Снейк. Это в тебе любовь к родине и 
ненависть к коммунистическим агрессорам и ихпри- 
митивной кулинарии формирует... : 

— Можно, конечно, этой едой и во врагов кидать, но э®е 
мой метод. 

— Да уж, ты обычно тише работаешь, недаром у нас обучал- 
ся. Что дальше? 

— Ну. еще место в рюкзаке строго ограничено, так что прихо- 
дится думать, что на вооружение взять, что в рюкзаке оставить, 
а что вообще выкинуть. А чтобы совсем игру к суровым воен- 
ным будням приблизить, разработчики на совсем уж коварный 
и бесчеловечный шаг пошли. Раньше ведь как было: схлопо- 
тал автоматную очередь в живот — полечился рацио- 
ном, и все. Атеперь почти после каждого ранения на- 
до в меню лезть и самолечением заниматься. Для 
каждого ранения свои лекарства и хирургичес- 
кие инструменты требуются. А ведь в джунг- 
лях и отравиться можно, и пиявки пристают, 
даже простуду и расстройство желудка по- 
лучить можно. А ведь "Мотилиум" вте да- 
лекие времена не изобрели, прихо- 
дится противоядие глотать, а его не 
так уж и много. 

— Снейк, я тут на днях Коджиму 
видел, так он еще что-то про пере- 
олевание говорил. Наверное, 
одежда рвется? 

— Никак нет, полковник, это он на 
камуфляж намекал. Теперь на каждой 
карте свой камуфляж надевать надо. 

Причем не только камуфлях, а еще и как 
индейцу, к войне готовящемуся, краску на 
лицо намазывать. Загримируешься как следу- 
ет — так тебя не то что террорист не увидит, даже 
мать родная не узнает. А если наоборот — по дуро- 
сти вгорах пятнистый халат нацепишь, — то эта са- 
мая мать только компенсацию за тебя, болезного, 
и получит. 

ТугСнейк замолк, выщелкивая из пачки сигарету. 

— Снейк, завязывай ты с этим. Тебя террористы ско- 
ро по запаху изо рта вычислять начнут, да и для здоро- 
\ вья вредно. 

— Это, наверно, вы, полковник, заставили Коджи- 
№ му сделать так, чтобы в симуляторе сигареты жиз- 
# ни отнимали. А на самом-то деле они — очень даже 
полезная штука: моими можно в темноте светить, а 
есть еще специальные сигареты с дымом усыпляю- 
щим. 

— Снейк, а не проще ли зажигалкой свой жизненный 
путь освещать? 


Соединив в себе прекрасную гра- 
фику, реалистичный и захватыва- 
юнций процесс, лихо закрученный 
и— не побоюсь этого слова — дра- 
матический сюжет, МС$ 3: Зпаке 
Еаётг стал достойным продолже- 
нием достойнейшей серии. 


оо Ваканович Ввгений- 


— Такне стильно же, да и руки занимать бу- 
дет. А руки мне для оружия нужны. Его в симу- 
яторе в изобилии: несколько видов гранат, 
‘транквилизатор, нож, автоматы, базука, пу- 
‹леметы станковые и еще много всяких за- 
нятных вещиц. А еще я Сюзе-Оиащег- 
Сота обучен. Это такая система руко- 
пашного боя, которую мы вместе с Боссом 
\зридумали. Врагов можно и сзади, по ста- 
инке, оглушать, и в честном бою спать 
укладывать, и в захват брать, от пуль за- 
няясь и информацию выпытывая. 
--— Таки враги, наверное, соответствуют? 
' —_ Кроме обычных часовых и собачек, 
гам и вертолеты, и злодеи на отдаленно 
‚_ напоминающих ступы антигравитацион- 
ных платформах, и еще много всяких 
недругов есть. Но хуже всего — это, 
‚ конечно, ужасный и опасный отряд, 
в" “Кобры”. 

При этих словах ПОЙЮОвник открыл шкафчик стола и положил 
на стол небольшую потрепанную папку. Лишь с помощью но- 
вейшей фотоаппаратуры мы.смогли увидеть ее содержимое. 

1. Боль — умеет контролировать пчел, в изобилии прожива- 
ющих в джунглях. Имеются сведения, что он даже держит не- 
сколько пчеломаток в своем организме, выпуская их по мере 
надобности. 

2. Страх — вооружен арбалетом с отравленными стрелами и 
обладает способностью становиться невидимым. Подражая 
обожаемым им паукам, он умеет быстро перемещаться и мо- 
жет поглощать еще живую пищу, мгновенно восстанавливая 
СВОЮ СИЛУ И ВЫНОСЛИВОСТЬ. 

3. Конец — практически мертвый снайпер. Несмотря на свой 
возраст, он бьет без промаха, хотя и предпочитает использо- 
вать транквилизаторы, не убивая противника. Тем не менее его 
возраст может сослужить ему плохую службу. 

4. Гнев — бывший космонавт, ставший прекрасным огнемет- 
чиком и имеющий на вооружении ракетный ранец. 

5. Отчаянье — медиум, умеющий вступать в контакт с потус- 
торонним миром. Был убит во время одной из операций; ходят 
слухи, что его дух не обрел покой, но они абсолютно беспочвен- 
НЫ. 

6. Радость, она же Босс, — лидер отряда "Кобры". Отлично 
владеет С@С — передовой системой рукопашного боя, умеет 
молниеносно обезоруживать противника. На дальней дистан- 
ции использует пулемет. 

— Неплохо ваши люди постарались, полковник. Только они 
еще про Волгина, который электрошоком владеет. и про Ре- 
вольвера-Оцелота не упомянули. 

Полковник кивнул и, помолчав немного, спросил: 

— Ачто, Снейк, так все и было? 

— Ну как вам сказать, полковник? Коджима, конечно, не 
удержался — и шпионский‘боевик захотел сделать, и вестерн, 
и научную фантастику, и даже фильм ужасов. Но вообще-то со- 
врал не сильно. Е 

— Ну иладненько, Снейк. Значит, одобряешь симулятор? 

— Вполне. 

— И хорошо, давай теперь на базу, отдохни перед операци- 
ей, а утром ровно в 5 на вертушку — и в Занзибар. 

— Есты 

Стояла глубокая ночь. Слал, забыв о дневных проблемах, 
полковник, храпел в обнимку с любимыми револьверами Оце- 
лот, прикорнули не знающие, что ждет их завтра, враги демо- 
кратии. Спали Снейк, но он знал, что черезтри часаон проснет- 
ся, аеще через пару часов навсегда забудет о войне, но перед 
этим опять спасет мир. Так, как это было всегда. 


ОДРОБНОСТ 


Нейтральные герои в \Марсгай э: Еотеп Тилопе 


Наверняка все любители и почи- 
татели этой прекрасной игры 
слышали про патч 1.17, вышед- 
ший в начале сентября. Ему пред- 
шествовал бета-тест на сервере 
\М/ез1Ра! (все, у кого была англий- 
ская лицензионная версия, могли 
поучаствовать, но их оказалось 
не очень много, т.к. с версией 
Софтклаба на \ММез! Рай не пуска- 
ли). Патч внес огромное количе- 
ство изменений, главным из ко- 
торых было появление в игредвух 
новых нейтральных героев 
СоЫт Аспепи! и Ргеюга. Каж- 
дый из 8 нейтральных героев 
(включая новых) нашел свое при- 
менение у игроков. Статья ориен- 
тирована в основном на начинаю- 
щих игроков, так что просьба за- 
каленных крафтеров не судить 
строго. 


Маба Зеа \Иси 
(Королева Змей) 


Герой (или героиня — как кому удоб- 
нее) поддерживающего характера 
(зиррой сазег). Весь урон на себя 
она принять не может, как, напри- 
мер, герой Упдеад’ов Сгур! ога, но 
зато очень полезна под прикрытием 
юнитов ближнего боя. Из ее трех на- 
выков только 2 оказались действи- 
тельно полезны: РГокед Н9пд 
(Разветвленная молния) и СОЯ 
Атом (Замораживающие стрелы). 
Роке дли — хорошее закли- 
нание, которое часто используется 
для атаки слабых юнитов или кресть- 
ян врага. Способность Со Аггомз$ в 
основном находит применение в ка- 
честве фокусировки огня по юнитам 
игероям. Отлично действуют стрелы 
и на отступающую армию противни- 
ка. 

Единственный навык, который не 
нашел применения — это Мапа 
эЭмею (Щит маны). Нецелесообраз- 
но использовать ману в качестве щи- 
та, тем более что ее и так все время 
не хватает. Имеет смысл использо- 
вать лишь в том случае, если навык 
прокачан до З уровня, когда 1 едини- 
ца маны принимает 2 единицы по- 
вреждения. 

Тогпафо — очень неоднозначное 
заклинание Наги. В основном оно 
предназначено для атаки зданий, 
когда вихрь, который сильно по- 
вреждает здания (50 урона наносит 
основной цели, и 7 — рядом стоя- 
щим зданиям), может поднимать в 
воздух (заклинание Сусюпе) рядом 
стоящих юнитов (12 секунд простых 
юнитов и 6 секунд героев). Хотя есть 
игроки, которые любят использовать 
его во время битвы. 

В целом, герой полезный, но все- 
таки брать его в качестве основного 
не советую — запас здоровья дает о 
себе знать. 


РИ Того 
(Разрушитель) 


Герой ближнего боя с заклинаниями 
атакующего характера. Чем-то напо- 
минает мне смесь Архимага и Таигеп 
Спейат (Вождя Тауренов) из-за сво- 
их интересных способностей. 

Способность Вайт оё Ре (Огнен- 
ный дождь) — практически полная 
копия заклинания архимага Вага 
и отличается только тем, что часть 
повреждений наносится самим пла- 
менем (как после заклинаний Нате 
ЭКе или атаки орковской катапуль- 
ты с исследованным Вигпиа ОЙ). За- 
клинание полезно при больших бит- 
вах, когда противник не успевает 
контролировать все свои войска. 
Основным резонсм брать этот навык 
первым является игра 2х2 или матч, 
в котором вы собираетесь идти в 
развитие технологий. 

Заклинание Номл оР Теггог также 
применяется в основном в гуще сра- 
жения. Оно понижает урон, наноси- 
мый противником, на 30/40/50%. 

Последний навык, Сеамейпд 
АНаск — пассивный, выбирается в 
дополнение к первым двум, при 
этом часть своего урона РИ ог пус- 
кает в сплэщ (т.е. урон, который идет 
по определенной территории; при- 


мером может служить урон ката- 
пульт или некоторых заклинаний). 

Ультимэйт спелл героя Воот (Пе- 
чать преисподней) очень неплох: 
убивает с течением времени любого 
юнита, и из него вылазит Роот 
Сицага — махина с огромным количе- 
ством здоровья, большим уроном и 
неплохими заклинаниями. На 6-м 
уровне его, с 1100 хитпоинтами, за- 
мочить будет очень непросто, но и 
прокачаться до б-го так же сложно. 
На просторах батлнета этого героя 
не часто увидишь, аесли его и берут, 
то в основном УпаеасТы, так как сам 
по себе он Упавад (на него действу- 
етзаклинание Ноу ИНд\и Оеа# Со}). 

Достаточно неприятной отрица- 
тельной чертой героя является его 
неповоротливость и маленькая ско- 
рость — в бою его легко окружить, 
тем более что РИ ога — герой ближ- 
него боя. Так что если решили его 
взять в команду, обязательно запа- 
сайтесь бутылочками маны и здоро- 
вья, они ему пригодятся. 


Ва Капдег 
(Темная Охотница) 


Еще один очень неоднозначный ней- 
тральный герой. На первый взгляд, 
способности жрицы не очень впе- 
чатляют, и выделяется в основном 
одна — Ше Огат. Но это лишь на 
первый взгляд. Пойдем по порядку. 

Зйепсе — узконаправленное за- 
клинание, заставляющее “замол- 
чать" магов или героев противника, 
т.е. не дающее им использовать за- 
клинания. Сами понимаете, эффек- 
тивно только в том случае, если у 
врага имеются в достаточных коли- 
чествах эти самые маги или герои (с 
уровнем повышается длительность 
и территория, на которой заклина- 
ние действует). 

Ее Ога — очень неоднозначное 
заклинание. Вроде бы и полезное, 
но в то же время не очень: пока 
жизнь высасывается из героя или 
юнита, Оагк Вапдег, во-первых, 
должна стоять неподвижно, во-вто- 
рых, заклинание может прерваться 
любым ответным заклинанием или 
навыком, который вызывает ип 
(т.е. оглушение), ав-третьих — отбе- 
гая на не очень большое расстояние, 
можно уйти от действия спелла. За- 
то, конечно, жизнь забирает поря- 
дочно — 25 в секунду только на пер- 
вом уровне! Так что это заклинание, 
если не предвидится масс-кастеров 
(т.е. большого количества магов), — 
наш выбор. Главное, использовать 
его поближе к цели и прикрываться 
своими юнитами, не давая себя ок- 
ружить. 

Васк Атоми — наиболее полез- 
ное заклинание Вакк Вапдег: непло- 
хая прибавка к атаке + армия скеле- 
тов после каждой серьезной битвы. 
По действию похоже на ледяную 
стрелу Наги, только добавляет зна- 
чительно больше урона: на 3 уровне 
+20(!} урона к каждой атаке, а если 


85 урона по3 целям 


Геме! 1. 


(ее! 2 160 урона по 3 целям 


вам удастся убить юнита врага или 
нейтрала, то поднимется скелет с 
415 хитпоинтами (подробности обо 
всех скиллах см. в таблице). Отлич- 
ная вещь. 

СПагт — заклинание, которое 
мне доводилось использовать лишь 
пару раз. Очень полезно в случаях, 
когда у врага наблюдается большая 
армия каких-нибудь гигантов, напо- 
добие Аботтавоп’ов или Тауренов, 
тем более что сооФомл (время вос- 
становления) у этого заклинания бо- 
лее чем божеский среди остальных 
ультимейтов — всего 45 секунд. Бак 
Ваподег у новичков — огромная ред- 
кость, большей популярностью он 
пользуется у игроков со стажем, ко- 
торые грамотночередуют Ше Огати 
Васк Атоми. Очень хорошо этот ге- 
рой зарекомендовал себя в качестве 
героя поддержки, т.е. второго или 
третьего героя. 


Веа$1 МаЯег 
(Повелитель Зверей) 


Герой-зиттопег, любимчик эльфов. 
Пользуется популярностью возмож- 
ность вызова дармовых юнитов, по- 
рой достаточно “толстых", вроде 
здоровых медведей, злых кабанчи- 
ков и зорких орлов. 

Зитиптоп Веаг — заклинание, ко- 
торое в мгновение ока вызывает 
мишку, но не плюшевого, а злого и 
зубастого. Хорошее заклинание, хо- 
тя имеет альтернативу в виде вызова 
дикого кабана. Медведь приобрета- 
ет способности к оглушению на вто- 
ром уровне ителепортации натреть- 
ем. Минусы заклинания хоть и не- 
значительны, но все равно дают о 
себе знать: можно вызвать только 
одного медведя (по сооФомлт`у вто- 
рой просто не успеет появиться), да 
и стоит он дорого — аж 125 маны. 

Зиптпоп @ий реа широко при- 
меняется — можно вызвать большое 
количество кабанчиков (благодаря 
малой стоимости заклинания и быс- 
трому сооФомлт'у) и начать прицель- 
ный огонь по вражеским существам. 
Особые советы по применению дать 
сложно: просто пускайте вызванных 
юнитов под атаку нейтральных мон- 
стров или юнитов врага. 

Зиттоп Нам/к (заклинание того 
же типа, что и все остальные) — при- 
зывает орла, который получает воз- 
можность атаки только на втором 
уровне. Зато когда получает — бере- 
гитесь, орковские грунты или хьюма- 
новские футманы! Обязательно про- 
качивайте как второй навык, тем бо- 
лее что требования к мане мини- 
мальны (35). 

И наконец, последнее заклинание 
— Затреде: повелитель зверей 
вызывает толпу разъяренных кодо, 
которые сносят все на своем пути, 
т.е. наносят немалый урон. Единст- 
венное, что может порадовать тех, 
против кого это заклинание исполь- 
зуется, — Затреде легко прерыва- 
ется стомпом. 


Витоге, Веаз{ Мазег — выбор для 
тех. кто решил пойти в Н-есй или 
поддержать своих юнитов на началь- 
ном этапе (эльфы, орки). 


Рапдагеп Вгемлта$ег 
(Пандарийский пивовар) 


Интересный многоцелевой герой. До- 
статочно мощные атакующие закли- 
нания и неплохой пассивный навык. 

Первый спелл, Вгеа в оЁ Яге, — 
атакующий. Мгновенный урон хоть и 
не слишком большой, но если вы 
сначала использовали на врага 
ОгипКеп Нате, а после все хорошень- 
ко заправили Вга# оЁйге, то юниты с 
Огипкеп Нате загорятся. Классное, 
но требовательное к мане комбо: 
без "бутылочек" 3 раза его повто- 
рить почти нереально. 

Огипкеп Наге — очень удачное 
заклинание, которое действует на 
небольшую территорию, понижая 
точность атаки и скорость юнитов, 
попавших под "винные пары", делая 
их неповоротливыми и практически 
безвредными на 3 уровне заклина- 
ния. Бросать заклинание нужно ис- 
ключительно в кучу, желательно — в 
стреляющих юнитов или убегающих 
героев (Огипкеп ВгамМег — симбиоз 
двух пассивных навыков: Емазюп и 
Сийса! ке). Если не хотите тратить 
лишние деньги на бутылочки с ма- 
ной, то вам на выручку придет имен- 
но он. Для большей эффективности 
используйте артефакты Сю\ез о 
Назе и МоБе! Сиске{. 

Ультимэйт спелл Зюгт, ЕайВ & 
Ете сначала воспринимался как 
прикол близзарлов, но на деле за- 
клинание оказалось весьма мощным 
— панда разъединяется на трех ма- 
леньких героев, каждый из которых 
имеет свои способности. Огненный, 
например, — иммоляцию, земляной 
— сплэш демедж и Таииф воздуш- 
ный — циклон и невидимость. Если 
одного из них убьют, ничего страш- 
ного, главное, чтобы хотя бы один 
герой оставался жив до конца дейст- 
вия заклинания. 


В целом, Рапдагеп Вгеммтазега 
следует брать, когда намечаются се- 
рьезные баталии (2х2 и более): его 
мощные спеллы отлично действуют 
на скучковавшиеся войска против- 
ника. И еще: если решили все-таки 
прокачать ОгипКеп Наге и Вгеай ог 
Аге, то не поленитесь купить герою 
пару бутылочек маны и жизни, ибо в 
бою он хоть и мощный, но непово- 
ротливый. 


бобИп Типкег 
(Гоблин-Механик) 


Герой, появившийся в патче 1.15, но 
не произвевший на многих сильного 
впечатления, на деле имеет доста- 
точный потенциал: он может и вызы- 
вать юнитов, и применять сплэш-за- 
клинания, обладает самым разру- 
шительным (на мой взгляд} заклина- 
нием против зданий, а ко всему еще 
и очень подвижен. 

Роске! Расфогу — заклинание, со- 
здающее маленькое здание по произ- 
водству гоблинов. Произведенные 
“фабрикой” юниты могут атаковать. а 
при уничтожении наносят урон всем 
близстоящим вражеским юнитам. 
Главное при использовании заклина- 
ния — поставить завод в как можно 
более труднодоступном для врага ме- 
сте, новтожевремя относительноне- 
далеко. Если вы его поставите в ка- 
кое-нибудь узкое место, то враг, пы- 
таясь разрушить "фабрику", потеряет 
много юнитов, что, согласитесь, вам 
только на руку (Си$ег Роске5 — до- 
статочно интересное сплэш-заклина- 
ние: урон и ип одновременно, эда- 
кий М/аг Эюгр на расстоянии). Ракеты 
хорошо сочетаются с любыми стреля- 
ющими юнитами: выпуская все время 
ракеты, вы просто не дадите против- 
нику подойти, особенно если будете 
периодически отводить лучников. 

Пассивное заклинание Епате- 
еппд Урогаде — пожалуй, самое не- 
обходимое. Оно расширяет возмож- 
ности каждого из навыков, а также 
увеличивает наносимый героем урон 
и скорость его передвижения. 


Характеристики, навыков героев 


т ро 30% замед. 


1 мана = 1 хитпоинту 


10 доп. Урон 50% замед. 


1 мана = 1.5 хитпоинта 


урон зданиям, 
рядом стоящим 


Еем@ 3 250 урона по 3 целям 15 доп. Урон 70% замед. 1 мана = 2 хитпоинам 

РИГога Па оРне . - Номй оГТетог —^_ Е р _ Сеамейпо АНаск _ ВЫ а ЗЕ 
Теме! 1 25 за ну волн, 5 горение юнита 3096 снижение урона 3095 У. урона всплэш `Убивает юнита со 
теме! 2 30 за волну,8 волн, 10 горение юнита 50% снижение урона 55% урона в сплэш ЕН 40 уро- 
ее! З 5 за волну, 8 волн,10 горение юнита 40% снижение урона _ 80% урона в 3 сплЭШ Роотанцам 
Геме} 1 Герритория — малая, действие 16 с. 2 доп. Урон, 21 5х хитпоинтов скелет Зена 25 хитпоинтов в секунду Вражеский юнит не 
[еме! 2 территория — средняя, действие 20 с. о доп. урон. 290 хитпоинтов скелет Высасывает 40 хитпоинтов в секунду выше 5 М перходит 
Еее! З территория - =. ЕАН 24 с. _20 Иа ма 405 хитпоинтов скелет. под ваш контроль 2 


Веаг 


=: Зыйниой бннбезя 


425 хитпоинтов, 14 урон 


300 хитпоинтов 


— хитпоинтов, 20 урон 
хитпоинтов, оглушение,29 урон 


515 хитпоинтов,28 урон, бо $1 


хитпоинтов,23 урон 


1200 хитпоинтов оглушениетелепорт, 30 600 хитпоинтов, 42 урон, Босса м$Ьсплэш 


хитпоинтов, 52 урон 


Огапкеп Вгаммег 


50% замедленя, 45% шанс промазать == 


9% уклонение, 2-ой уронв 10% _ 


5 мнгновенный урон,7 в секунду разъеденение на 
120 мнгновенный урон, 14 в секунду 50% замедленя,65% шанс промазать 14% уклонение, 3-ой урон в 10% 3 панд, действие 
175 мнгчовенный урон,21 в секунд 50% замедленя, 80% шанс промазать 21% уклонение, 4-ой урон в 10% 60 секунд 

_ РоскетЕкасогу. р и МЫЧ : оке Е ы у тр вбъб-ебьий ь 

О урон от ‘взрыва гоблинов 30 урон, 1 секунда оглушение 2 доп. урон, 10% передвижения полнительная 

урон от взрыва гоблинов 65 урон,1 секунда оглушение доп. урон,20% передвижения ро атака и на- 

Оуронот взрыва гоблинов |100 урон. 1 секунда оглушение доп. урон, 30% передвижения ка "разрушение" 

: -`_ Зоч ый `` ЗупуиопЕама брамт _ ттт Зее р 2 Майо: 
100 ‘урона в течение 14 сек. 255) хитпоинтов, урон 13-37 1 доп. п. Урон; 30 урон от взрыва Вулкан‚каждые 5 сек. 
225 урона в течение 16 сек. 575 хитпоинтов,урон 21-45 2 доп. Урон,45 урон от взрыва 100 уронаи 
375 урона втечение 18 сек. [700 хитпоинтов‚урон 32-56 3 доп. о, 60 урон от взрыва. оглушает на 2 сек. 

‚3 волны, 30 хитпоинтов 25% ускорения атаки, 50% ускорения ИЕ сек. ТЕТЕ 5 урон в сек. уменьшает броню наЗ Превращает вы- 
волны,45 хитпоинтов 75% ускорения атаки, 50% ускорения движения |15 сек. Действие, 10 урон в сек. уменьшает броню на4 |бранного юнита в 
волны, 60 хитпоинтов [25% ускорения атаки, 50% ускорения движения |15 сек. Действие, 15 урон в сек. уменьшает броню на 5 ЗОЛОТО. 


ВоБо Со! — заклинание-разру- 
шитель для зданий. Гоблин приоб- 
ретает дополнительную броню, здо- 
ровье и урон против зданий, тем бо- 
лее что превратиться в робо-гобли- 
на можно в любой момент (когда до- 
стигнете 6 уровня, конечно). Еще 
один интересный момент — робо- 
гоблина можно чинить. Замечу, что 
если ставка делается на быстрые 
атаки и нужны дополнительные юни- 
ты, то будет весьма кстати РоБо! 
Раскюгу, ну а если идут массирован- 
ные стычки с большим количеством 
юнитов, то стоит прокачивать Си$ег 
ВоскеЕ. Про пассивный навык я да- 
же не говорю — он просто обязате- 
лен. `У героя хорошо получаются ди- 
версионные вылазки на базу врага — 
поставите ли вы завод за крестьяна- 
ми или просто выпустите пару ракет, 
экономика врага это почувствует. 

И наконец, два совсем свежих ге- 
роя: 


Агеога (Повелитель Огня) 


Новый герой поддерживающего ха- 
рактера, имеет отличное заклинание 
Зо! Бигт, затыкающее надоедливых 
товарищей типа Керрег о Те Сгооуе 
(в простонародье — “Олень") или 
других героев, ориентированных на 
агрессивный стиль игры; также мо- 
жет вызывать добрых Ёауа Зрамл 
или “зажигать” при помощи 
юшстегае. 

Зош Вит — заклинание, явно 
ориентированное на использование 
против героев или очень крупных 
юнитов вроде ЕгозЕ\Мугт и тауренов, 
т.к. уменьшает в 2 раза урон, нано- 
симый героем, запрещает исполь- 
зовать заклинания/навыки и наносит 
повреждения. 

Гама Зрамт — еще одно очень и 
очень неплохое заклинание для вы- 
зова существ, имеющих большой 
урон и дистанционную атаку (12 ус- 
пешных атак — и количество Ёауа 
Зрамлт`ов удваивается: вместо одно- 
го становится два, вместб двух — че- 
тыре!), но их вызов довольно доро- 
гостоящ — 150 маны. 

шсегае — пассивное заклина- 
ние, воспламеняющее атакуемый 
юнит: добавляет урон, а при смерти 
юнита от воспламенения он взрыва- 
ется, нанося урон всем близлежа- 
щим вражеским юнитам. Можно от- 
метить два способа использования 
этого навыка: или прицельный огонь 
по одному слабому юниту с целью 
его подрыва, или выбор крупного 
юнита для бонусного урона. 

Уокапо — заклинание, направ- 
ленное на уничтожение вражеской 
базы. Для извержения рекомендует- 
ся выбрать либо базу врага, либо 
эпицентр битвы. Несмотря на то, что 
герой новый, его уже сейчас можно 
часто увидеть в битвах, и все благо- 


даря полезным, сбалансированным 
навыкам. 


бот Аспет$ 
(Гоблин-Алхимик) 


Интересный герой с неординарны- 
ми способностями. Может работать 
как "пушечным мясом” в первых ря- 
дах (благодаря навыку Скепмса! 
Ваде), так и заниматься поддержкой 
с использованием навыков Асю 
Воть и Неа!та Зргау. 

Неайпо Зргау — заклинание, вос- 
станавливающее здоровье дружест- 
венным юнитам на небольшой терри- 
тории в несколько "волн". На первом 
уровне, конечно, большой пользы не 
приносит, но затем заклинание лечит 
до 180 ед. здоровья на втором уровне 
и 300 на третьем! Очень полезный 
спелл, если ваша армия состоит из 
небольших юнитов вроде дпочГов, 
футманов или хантресс. 

Снеписа!Ваде — навык вроде из- 
вестного ВюоЧ$, только сильно 
превосходящий его по параметрам. 
Гоблин Алхимик с прокачанным до 3- 
го уровня СНетюса! Ваде и артефак- 
тами, добавляющими урон, — про- 
сто монстр, особенно если на него 
скастовать заклинания или ауры, ус- 
коряющие атаку (В ооФи$, УпКоу 
Кепгу, Епдигапсе аига). Заклинание 
подходит как для атаки, так и для от- 
ступления, потому что дает 50%-ный 
прирост скорости передвижения. 

И, наконец, Ас@! Воть —- отличное 
заклинание “площадного действия", 
уменынающее броню и наносящее 
неплохие повреждения. Применяет- 
ся, конечно же, по толпам юнитов 
врага, очень хорошо подходит также 
для атаки по отступающим. 

Ултимейт спелл представлен ин- 
тересным неоднозначным навыком 
Тгапзтше, который убивает вы- 
бранного юнита (своего или чужого} 
и превращает его в золото — чем 
больше юнит, тем больше золота. 
Заклинание нельзя использовать на 
героев или нейтральных юнитов вы- 
ше 5 уровня. 

Алхимик очень неплохо зареко- 
мендовал себя в сетевых баталиях с 
применением Аса Вопб и СНептса! 
Ваде. Основные способы развития 
зависят от состава армий: если у 
врага много слабых юнитов вроде 
футманов, дпоуГов, лучников и т.д., 
прокачивайте Ас& Богтб; если много 
слабых юнитов у вас, то берите 
Неа!па Зргау. 

Напоследок хочу сказать одно — 
не бойтесь экспериментировать, 
пробуйте новые тактики, разные 
комбинации нейтральных героев и 
активно используйте свое вообра- 
жение — все у вас получится! 


Соггозюп. 
Автор рисунка СоигЕ 


Книги В Сети 


Книги — наши последние друзья, ко- 
торые нас не обманывают, всегда 
остаются с нами и не попрекают нас 
нашей старостью. Э. Фаге. 


АРХИВЫ ЛИТЕРАТУРЫ 


ННр://ЛЬ.аФеБагап-ги. На момент 
написания статьи на сайте имелась 
3941 книга, написанная 994 автора- 
ми. Ежедневное обновление, рей- 
тинг авторов и их произведений. 


ННр://5сааюд.пагод.ги/. Тутвы 
найдете каталог фантастических 
книг, изданных с 1950 по 2004 г. (бо- 
лее 13.000), плюс электронную биб- 


‹ лиотеку русской и зарубежной фан- 


тастики, а также текстографию писа- 
телей-фантастов. Более 12.300 книг. 


БЁр:/Лммлм.Мроца!.ги/. Еще од- 
на библиотека, но с ассортиментом 
поменьше: коллекция содержит не- 
многим более 10.000 произведений в 
ООС и НТМЕ. Подробное описание 
каждого авторас фотографией и ссыл- 
кой наего официальную страницу. 


ВИр://млмми.@пбоок.Ы2/. — Все 
книги посвящены бизнесу, финан- 
сам, экономике и смежным темам, 
причем в самых разных форматах 
ООС, ЕХЕ, НТМ, ОМи, РОЕ, ТХТ. Еже- 
дневное обновление. Также на сайте 
есть программы для чтения книг и 
рассылка обновлений. 


Ьр://райтбоок.пагод.ги/. Биб- 
лиотека фантастики является, как на- 
писано на сайте, портингом библио- 
теки Мошкова в формате рода, приня- 
том в Райт О$. Удобно пользователям 
Райт — любителям фантастики, т.к. не 
нужно конвертировать в спецформат. 


ВИр://2реНе$-г/бооК$/. Сервер, 
на котором лежит огромное количест- 
во литературы на самые разнообраз- 
ные темы: анатомия, экономика, про- 
граммирование, медицина, филосо- 
фия, радиоэлектроника и другое. Так- 
же есть учебники по разным темам. 


ВЕ р://гибооК$.пагой.ги/Боок$/ 
аН.Ивт. Книги и руководства по язы- 
кам программирования, ЗО, графи- 
ке, Назп и другим компьютерным те- 
матикам. 


НЕр:/Лилмлм.И6-ги/. Самая попу- 
лярная и большая библиотека руне- 
та. Классика жанра, так сказать. 
Сайт почти без рекламы. Все книги в 
простом формате *.64. 


НЕр:/Лилллм.прЗкпда.сот. Сайт 
для тех, кто любит не читать, а слу- 
шать, как читают. Аудиокниги, разде- 
ленные на жанры: фантастика, клас- 
сика, для детей, наши современники, 
сатира и юмор в формате п1р3З. 


ВИр:/Лимлм.БезЮгагу.ги/. Уже 
не обновляемый архив е-литерату- 
ры с без малого 9500 текстами. Для 
всех разделов присутствует описа- 
ние на главной странице. Сейчас 
сайту более 6 лет. 


НЕр://аНЬез$Е.ги/. Еще одна биб- 
лиотека, где кроме книг вы сможете 
найти также рефераты и тесты для 
школьников и студентов. 


ВЕр:/Лмилм ИИ Нигл. ги Югагу. Не- 
большая, но толковая библиотека. 
Все удобно. есть разделы по темам и 
авторам, точно не запутаетесь. 


Интернет Г] магазин 


АледхиалЕрафл` 


МИЛУ -МЕАСКАЕТ НОР. ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аида МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШфр», «Хакер», 


МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
-Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


Вр://БоокК2.ги/. 40 тысяч(!) книг 
по 4 разделам, есть поиск по началь- 
ной букве названия произведения. 


БИр://мар.Зетеп$-сиБ.-ги/Бо- 
ок$/. М/ар-библиотека для мобиль- 
ных телефонов. Есть отечественная, 
зарубежная литература, а также на 
религиозные темы. 


КНИГИ 
Техническая литература 


Прочитав один из самых популярных 
самоучителей цифровой фотогра- 
фии (ВИр:/Лежиге$-сзтармюона. 
ги/агсыме/ьоок$/5Вуеп.Сгеепоегд- 
Оюна!.Рною4ехиге$.сзтарумгой49. 
ги.г@еазе.-гаг, 14 Мб) Стивена 
Гринсберга, вы сможете (по словам 
автора) ознакомиться с основами 
фотографии, с цифровыми камера- 
ми, научиться обрабатывать снимки 
на компьютере. 


А по адресу НИр://млмми.аюог.ги/ 
Ибгагул5_тат.Иви доступно б0- 
лее 50 книг, посвященных цифровой 
обработке фото, общим вопросам 
фотографии, инструкций к фотоап- 
паратуре и др. 


Небольшая, но очень интересная 
книга об истории создания и эволю- 
ции \Мипдом$ на английском языке 
(ВИр://млммли. зо Ню@гот.ги/Ие5/ 
МЛпаомз_Нюгу-2ф, 3,3 Мб). 


В "Секретах суперхакера" Дениса 
Ферри вы найдете много интересно- 
го о взломщиках и о том, “как они это 
делают”  (НИр://@$9.адама.пе1/ 
Боок2Леаспег/пасКег.гаг, 200 Кб). 


"Интернет. Ваш выход!" Евгения 
Финкеля — практическое руководст- 
во по работе в Интернет, причем но- 
вое для себя найдет в книге как начи- 
нающий, так и продвинутый пользо- 
ватель (ИНр://9]59.адауа.пе! 
Боок2/сотр/Япкеюл1 -гаг, 300 Кб). 


Если вы хотите перейти на опера- 
ционную систему Мпих или просто 
изучитьее, то наверняка задумались 
о литературе в помощь. “Самоучи- 
тель ИНпих для пользователя” — это 
книга, в которой можно найти ин- 
формацию об истории ОС, сущест- 
вующих дистрибутивах, инсталля- 
ции, фаловой системе и многом дру- 
гом, посвященном Мпих (#Яр://8В1. 
222.134.26/КИМЛтих.гаг, 26 Мб). 


О некоторых приемах и секретах в 
М/паом/$ ХР вы узнаете из книги "20 
секретов М/пао\м/з ХР" Руперта Гуд- 
винса — (Н@р://Боок$.ту\меь.-ги/ 
ЧааЛеагп/1_8.2р, 5 Кб). 


Художественная литература 


НИр:/Лмилм. зи -ги/па/ — роман 
“Кольцо” Кодзи Судзуки, по которо- 
му снят известный фильм "Звонок". 


Классика киберпанка, книги, кото- 
рые должен читать каждый геймер, 
— произведения Уильяма Гибсона: 
"Нейромантик” (ИЧр:/Лмилм.ИБ-ги/ 
С18$0М/95001 51 570 Кб, 


ВИр://млиии.ВсНопЬооК.ги/ги/аи- 
+Пог/9$оп_мИНат/&Пе_зргам/ _ 
1_пеиготапсег/, 505 Кб), "Джонни 
Мнемоник” (ИИр://млмм. В -ги/СИВ- 
ЗОМЛопптпет. Е, 41 Кб), "Сожже- 
ние Хром“ (НИр://Лммлм.П6-ги/СИВ- 
ЗОМ/ьтсНгот. 5, 51 Кб), “Отель 


СКДА | Старые в 


“Новая роза” (НЫ Ир:/Лммлм.ПЬ -ги/ 
СВЗОМ/потеги.64, 28 Кб), другие 
произведения автора (ИЯр:/Лиммлм. 
ЯсбопБоок-пи/ги/депге/5Р/$Е субег- 
рипК/ацог/9й5оп_млШат/). 


Еще киберпанк вы можете найти 
по адресу ВИр:/Лилилм.21 $ -ги/5еги 
1е15/Боок$.Вт?БооКк$=13&с!а$$= 
12&депге=7. Книги другого отлич- 
ного писателя в этом же жанре — 
Брюса Стерлинга — И@р:/Лимим. 
6.п/ЗТЕВЫМСВ.. 


Фантастика от Сергея Лукьяненко: 
"Ночной Дозор” (НЁр:/АммилмШрог- 
фа1-гиЛтаех.ПНт!?а=654&5=401&> 
=3814), "Дневной Дозор“ (ИНр:// 
мил. Ирогта!.ги/п4ех.ИетИ?а= 
6548&$=401&г=3815), “Сумереч-' 
ный Дозор” (НИр:/Лимими. ШМрога!. 
ги/таех.1т!?а=654&$=40182=80 
03), другие произведения (ВИр:// 
миимммг.П5-ги/КХОМ/. 


Трилогия "Властелин Колец" Джо- 
на Рональда Руэла Толкиена: "Влас- 
телин Колец” (ВИр://ммлм.ПЬ.ги/ 
ТОНКЕМ/Маз1е!1 1.54 881 Кб}, 
“Две твердыни” (В@р://млмм.ПЪ. 
П/ТОНКЕМ/Лает2.54, 757 Кб), 
"Возвращение государя” (В @р:// 
млллм.Н6-ги/ТОЦКЕМ/ Мазтейп3З хе, 
640 Кб), другие произведения 
(ВЕр:/Аммлм.И5.-ги/ТОНКИЕМУ). 


Фантастика от Роджера Желязны 
(ПЕр:/Лилмм.П6. ги/2ЕТОРМУ/) и 
братьев Стругацких (В Ир://Лмлмм. 
В5.-ги/5ТВУСАСКИЕ/). 


Все книги Джоанны Роулинг о Гар- 
ри Поттере в разных переводах и 
оригиналы (Нр-://БооК2.ги/?Бапа= 
1981, НИр://зта!меь.ги/И5гагу/ 
а2Ноап_Ке{Чт_гойпд.Ит). 


Лучшая фантастика от Стивена 
Кинга (ВЁр://зтай\меЬ.ги/Я5гагу/ 
5Нуеп_Китд.Вт). 


Разное 


Популярнейшая книга о бизнесе 
Р. Кийосаки "Богатый папа, бедный 
папа" (ИЦр://йткт.ги/ебБоок/Кюза- 
К-рараз.21р, 700 Кб). 


Книга гениального бизнесмена, 
одного из самых богатых людей на 
планете, небезызвестного Билла 
Гейтса, главы корпорации Мсгозой, 
— "Бизнес со скоростью мысли” 
({ВНр:/Дмилм.Бик-иК.ги:8100/Лга- 
гу/Лпдех.М т). 


Реалистичная классическая книга 
Стивена Леви о том, как зарожда- 
лось хакерство, о людях, которых 
вскоре назовут "хакерами", — "Хаке- 
ры: Герои компьютерной револю- 
ции” (НИр://Лмимим.ИсНопбооК-ги/ 
ги/ачпогЛем_$Нуеп/пакепу_дего! 
Котрущегпоу! гемдуисй/). 


Ковбои клавиатур ведут войны с 
помощью высоких технологий в кни- 
ге "Граф Ноль“ Уильяма Гибсона 
(ИИр:/Лмулм.Исбопбоок.ги/ги/аи- 
ЧПог/9Ю5оп_млШат/тигамеунткК_ 
2_ дгаЁ пой). 


Историческая книга о японцах, их 
культуре, быте и образе жизни в кни- 
ге “Сегун“” Джеймса Клавелла 
(ИНр:/Лмимли.ЯсНопфооК.ги/ги/аи- 
ЧПог/Мауей @еуит$/&едип,). 


НуозТ 


ыпуски 


газеты «Виртуальные рапости» 


можно найти по адресу: 


ул. Полевая, 28 


компьютерный клуб 
«Атлантис» 


`24 страница 


ина ^_^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


И м м № 


Название в оригинале: ЗрапойзН 
(прим.: в российском прокате у 
фильма два названия — "Англо-ис- 
панский словарь" и "Моя твоя не по- 
нимает") 

Жанр: мелодрама/комедия 
Режиссер: Джеймс Л. Брукс 

В ролях: Теа Леони (Теа Ё1еопй, 
Адам Сэндлер (Адат Зап ег), Паз 
„Вега (Раг Меда), Аллен Коверт (Айеп 
Соуеп), Шон Смит (5еап ЭтйН)} 
Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 130 мин. 


Думаете, в США медом намаза- 
но? Ошибаетесь: вкалывать, вка- 
лывать и еще раз вкалывать — 
именно такие девиз и главная 
обязанность всей жизни первого 
поколения эмигрантов. А самое 
страшное, это когда твой ребе- 
нок, растущий в чужой стране, пе- 
рестает тебя понимать. 


Ямакаси 2- 


Название в оригинале: 

Ее5 Ей5 ди Мет 

Жанр: приключения/боевик 
Режиссер: Жюльен Сюри 

В ролях: Уильямс Белль, Шау Белль 
Дин, Янн Хнаутра, Шарль Перрьер, 
Малик Дье 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/французский 
Продолжительность: 91 мин. 


На огромной скорости пронес- 
лись по кинотеатрам пару лет на- 
зад ямакаси. Они перепрыгивали 
через сидящих зрителей и исче- 
зали где-то в районе крыши-по- 
толка. Напрасно стенали фанаты 
новых самураев — герои остава- 
лись глухи к поклонникам. Но тут 
со своими загребущими лапками 
появились аналитики из отдела 
маркетинга и внушили продюсе- 
рам мысль о том, что сиквел — 
это невероятно выгодное дело. 


Те же актеры, вдоволь напрыгав- 
шись в предыдущей части и собрав 
необходимую для срочной операции 
знакомого малыша сумму, продол- 
жают изгаляться над ответственны- 
ми затехнику безопасности. Родные 
крыши уже скучны для наших про- 
фессионалов, а регби в сочетании с 
футбольными элементами на верх- 
них площадках потихоньку переста- 
етщекотать нервы. 

Необходимы новые высоты и уче- 
ники, в родной Франции как следует 
не развернешься — полиция зани- 
маться мешает. А тут еще носталь- 
гия у одного из ямакаси проснулась 
— дескать, хозяин, как хорошо было 
в нашем монастыре под Бангкоком! 
Вот и поехала ватага отчаянных пар- 
ней покорять столицу Таиланда. 


Флер (Паз Вега) приехала в США не- 
сколько лет назад, живет у мекси- 
канских родственников, американ- 
ский вариант английского языка не- 
много понимает, но говорить на нем 
не может. Чтобы обеспечить достой- 
ное существование себе и дочери, 
работает на двух работах, с дочкой 
видится редко. Дочка незаметно 
подросла, ей уже с мальчиками ин- 
тересно погулять, на вечеринку там 
сходить. Но за двумя работами раз- 
ве за ней уследишь? Вот и приходит- 
ся искать новую работу — гувернант- 
ки в богатой семье. Атам не то что с 
детьми — другс другом разобраться 
не могут. Талантливый кулинар Джон 
Клески (Адам Сандлер) нервничает 
из-за экспертной проверки своего 
ресторана, от успеха которой зави- 
сит будущее его бизнеса и карьера 
шеф-повара. Его супруга Дэбора 
Клески (Теа Леони) потихоньку из- 
меняет забывшему о ее существова- 


Дети ветра 


Только время новые самураи выбра- 
ли неподходящее — там как раз в 
местной триаде (организованная 
преступная группировка в Юго-Вос- 
точной Азии) назревает смена влас- 
ти, афранцузские граждане, по мне- 
нию местных хулиганов и мафиози, 
— отличные мальчики для битья. Но 
мы-то свами знаем, что самые зади- 
ристые — это афрофранцузы. Тре- 
нировки на высоте плавно перерас- 
тают в жестокие драки и одной стыч- 
кой тайцы уже не отделаются. 
Бешеный драйв и адреналин вы- 
соты, ловкость и скорость под раз- 
ными углами камеры, пустые и не- 
нужные диалоги, не очень внятный 
сюжет и откровенно слабый хэппи- 
энд. Французы в который раз дока- 
зали, что сиквелы боевиков уних по- 
лучаются плохо. Снимайте комедии, 
асценарии своих боевиков перепро- 
давайте Голливуду. Там давно про- 


нии мужу и очень недовольна внеш- 
ним видом и успехами своей родной 
дочери. Сначала Флер легко находит 
общий язык со всеми в этой семье, и 
языковой барьер здесь не помеха, 
но позже влияние Дэборы на собст- 
венную дочь и возникшая симпатия 
Джона к новой гувернантке начина- 
ют стремительно разрушать кажу- 
щуюся идиллию. 

Спокойное повествование с пере- 
плетением двух сюжетных треуголь- 
ников, красивые закаты Калифорнии. 
непринужденная игра актеров и веч- 
ная загадка общения людей разных 
культур и национальностей — все 
вместе составляет неплохой микс, 
способный скрасить скучноватый 
зимний вечер. Перевод и дубляж вы- 
полнены на редкость качественно, а 
яркая, четкая картинка на экране 
только улучшает общее впечатление. 


Кгемиег 


блема со сценариями к экшенам, а 
режиссеров вкупе со специалиста- 
ми по монтажу и спецэффектам — 


пруд пруди. 
Кгемиех 


Два брата 


Название в оригинале: Беих 
пегез/Тиюо Вготегз 

Жанр: мелодрама 

Режиссер: Жан-Жак Анно (чеап- 
асдиез Аппаиа) 

Сценарий: Ален Годар (Аат @о- 
ага} и Жан-Жак Анно 

В ролях: Гай Пирс, Жан-Клод Дрей- 
фус, Филиппина Леруа-Болье, 
Фредди Хаймор, Венсан Скарито 
Копия: ОУО 
Озвучка: 
французский 
Продолжительность: 109 мин. 


русский/английский/ 


Один охотник, спасая человека, убил тигри- 
цу, недавно родившую двух тигрят. 

С одной стороны, он совершил добро — 
спас человека, 

с другой — страшное зло, ведь теперь тиг- 
рята погибнут в джунглях. 
Буддийская загадка о добре и зле 


Семейное кино, в котором долгое 
время доминировала компания Уолта 
Диснея, последние пару лет хрониче- 
скинедополучаетвнимания режиссе- 
ров и продюсеров. Оно и понятно — 
кино должно понравиться не одной 
возрастной категории, акакминимум 
двум или трем. Но есть несколько мо- 


Название в оригинале: Майопа! 
Геазиге 

Жанр: приключение 

Режиссер: Джон Тартелтауб 

В ролях: Николас Кейдж, Джастин 
Барта, Шон Бин, Харви Кейтель, Ди- 


- ана Крюгер, Кристофер Пламмер, 


Дон Макманус, Марк Пеллегрино, 
„Джон Войт 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 126 мин. 


У каждой страны есть своя исто- 
рия и свои исторические мифы, 
большей частью основанные на 
догадках или фантазии исследо- 
вателей. У нас в Беларуси это ле- 
генды о кладе Наполеона | и под- 
земных тоннелях между Несвиж- 
ским и Мирским замками. У аме- 
риканцев это тайны отцов-осно- 
вателей, входивших в масонские 
ложи и передавших потомкам не- 
кое зашифрованное послание о 
несметных богатствах, спрятан- 
ных где-то в США. 

Целая династия Гейтсов почти двес- 
ти лет хранит и исследует странное 
послание первому президенту США 
Джорджу Вашингтону от его внезап- 
но умершего близкого друга. Посла- 
ние — это ключ кнеким невероятным 
сокровищам, принадлежавшим ког- 
да-то ордену тамплиеров, а затем 
перевезенных в Новый Свет масона- 
ми. Многие из семьи Гейтс пытались 
раскрыть эту загадку, но только са- 
мый молодой — Бен Франклин Гейтс 
(Николас Кейдж) — способен разга- 
дать всю цепочку загадок (от таинст- 
венного корабля "Шарлотта” до ши- 
фра на обороте оригинала Конститу- 
ции США и так далее) и вернуть в 
большой мир давно потерянные для 


ментов, которые облегчают задачу 
режиссерам. В нашем случае это зве- 
ри, дети и приключения. 

Жан-Жак Анно, много лет назад, 
снявший “Медведя”, завоевывает 
пьедестал мастера фильмов о жи- 
вотных. История, рассказанная им, 
— это история двух братьев-тигрят, 
насильно разлученных в детстве. 
Одному из них предстоит стать 
“звездой” в захолустном цирке, а 
второму — бойцовским тигром, при- 
носящим славу и почет своему вла- 
дельцу, сражаясь за него на арене. 
Но судьба приготовила для них нео- 
жиданную встречу. И подросшие ти- 
грята поступят отнюдь не так, как то- 
го ожидают "цивилизованные люди", 
а почти по-человечески. 

Несложный сюжет постепенно за- 
тягивает, картинка на экране завора- 
живает, аиграактеров-зверей иакте- 
ров-людей вызывает искреннее 
изумление. Характеры обоих тигрят 
прекрасно узнаваемы в любой мо- 
мент фильма. Музыкальные темы и 
почти полное отсутствие компьютер- 
ных эффектов в анимации и монтаже 
окончательно очаровывают зрителя. 


Кгемиех 


человеческой истории артефакты. 
Помогать герою в этом нелегком 
приключении будут симпатичная со- 
трудница музея Конгресса США док- 
тор Эбигэйл Чейз (Диана Крюгер) и 
закадычный друг Бена — Рили Пул 
(Джастин Барта). Расслабляться ис- 
кателям приключений не позволит 
бывший компаньон Гейтса-младше- 
го — гангстер-миллионер Иэн Хоуи 
(ШонБин), которому страсть как охо- 
та добраться до самого большого 
клада в истории. - 
Неожиданные решения, убеди- 
тельная игра актеров, притягиваю- 
щая зрителя тайна известной исто- 
рии, отличная работа с камерой. 
Жанр приключений, никогда особо 
не страдавший от веяний моды и от- 
сутствия отличных сюжетов, пригла- 
шает всех на просмотр хорошего 
фильма. Если читатель когда-то был 
безумаот фильма "Индиана Джонс и 
последний крестовый поход", то он 
будет более чем доволен этим увле- 
кательным приключением. ” 
Кгемиег 


буперсемейка 


Название в оригинале: Тре 
тпсгедбЕе5 

Жанр: приключения/боевик/фанта- 
стика 

Режиссер: Брэд Берд 

В ролях/роли озвучивали: Крэйг Т. 
Нельсон, Сэмуэль Л. Джексон, Хол- 
ли Хантер, Джейсон Ли, Джон Рат- 
ценбергер 

Копия: РУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 110 мин. 


Долгие личные разборки и не 
очень успешный финансовый год 
примиряют старых партнеров — 
студию Рмхаг и \УМаН О5пеу 
Сотрапу. Оно и понятно: упервой 
оригинальные идеи и интересные 
ленты при слабом маркетинге 
своих продуктов, увторой — серь- 
езная проблема с талантами, ко- 
торую даже огромная маркетин- 
говая империя компенсировать 
не в состоянии. Взаимовыгодное 
сотрудничество — может, это и 
станет решением проблем? 


Всего 15 лет назад полиции практи- 
чески нечего было делать на улицах, 


Призрак в доспехах 2: Н 


Название в оригинале: Спот те 
ЗПЕЙ 2: ппосепсе 

Жанр: киберпанк-манга 

Режиссер: Мамору Осии 

Копия: БУШ 

Озвучка: закадровый перевод 
Продолжительность: 100 мин. 


На улице поклонников качественной 
манги сегодня настоящий праздник. 
Эпохальное произведение Мамору 
Осии наконец-то обзавелось про- 
должением, возвысившимся на це- 
лых две головы над оригиналом. И 
не спрашивайте меня: "Про что это?" 
Сюжет пересказать просто невоз- 
можно — это гобелен ручной рабо- 
ты, вытканный из самых разнооб- 
разных материалов, но не дающий 
зрителю возможности понять уви- 
денное как нечто завершенное. Ско- 
рее это божественная смесь из на- 
меков, сюжетных отрывков, обособ- 
ленно стоящих идей и целой плеяды 
подсмыслов. 

Людям, проникшимся духом На|- 
И 2 со всеми его”недомолвками и 
недосказанностями, этот мульт- 


ведь всю работу выполняли пять- 
шесть супергероев, постоянно пат- 
рулирующих город в поисках подви- 
гов, которых становилось все мень- 
ше и меньше, ведь новых суперзло- 
деев больше не появлялось, а ста- 
рые были давно побеждены и унич- 
тожены. Вот и мистер Невероятный, 
давно вошедший в число самых из- 
вестных и знаменитых супергероев, 
решил немного остепениться и сыг- 
рать свадьбу с супергероиней Элас- 
тикой. К тому же население, заму- 
ченное подвигами и ущербом от по- 
стоянных схваток суперов всех мас- 
тей, начинает юридическую травлю 
на них. 

Благодарное за прошлые заслуги 
правительство даже вынуждено со- 
здать специальную программу за- 
щиты супергероев, аналогичную 
программе защиты свидетелей. Но 
сколько может продержаться супер- 
герой на обычной рутинной работе? 
Конечно, можно целиком посвятить 
себя жене и троим детям, которым 
от таких замечательных родителей 
достались невероятные способнос- 
ти, отпустить "пивное" брюшко, по- 
тихоньку помогать людям, раскры- 


оо 


фильм наверняка придется по вкусу, 
любителям же конкретики и завер- 
шенности повествования лучше об- 
ратить свое внимание на что-нибудь 
более удобоваримое — например, 
на тоже весьма недурную "Суперсе- 
мейку”. Потому что при просмотре 
С!$ 2 необходимо думать. И не рас- 
страивайтесь, если, проведя пару 
часов перед экраном, вы так и не 
уразумеете, что же хотел сказать ре- 
жиссер. Мой вам совет: пересмот- 
рите еще раз первую часть — и кое- 
что станет на свои места. Потом по- 
смотрите сиквел еще раз — ианиме 
заиграет новыми красками. $ 2 
можно пересматривать многократ- 
но, вновь и вновь открывая вторые и 
третьи пласты режиссерского гения. 
И дело не только в глубине мысли, 
которую хотел передать зрителю 
Осии. Вся лента, с первых кадров и 
до последней строчки титров, пред- 
ставляет завершенное, отполиро- 
ванное до ослепительного блеска 
произведение, каждая составляю- 
щая которого станет для вас откро- 
вением. 


вая секреты своей страховой компа- 
нии, и слушать по средам полицей- 
скую волну, а иной раз нет-нет да и 
помочь чем-нибудь стражам поряд- 
ка. Только вот за прошедшие 15 лет 
выросло новое поколение суперзло- 
деев, обладающих новым арсена- 
лом приемов и хитростей, а проти- 
востоять-то им некому. 

Новый хит от Рхаг подобен насто- 
ящему супергерою — у него пре- 
красный голос, горделивая трехмер- 
ная осанка и интересная, полная не- 
вероятных приключений биография. 

Как и предыдущие ленты, мульт- 
фильм от Рхаг смотрится на одном 
дыхании. Яркие краски, выразитель- 
ная мимика и легко узнаваемые ха- 
рактеры героев, великолепная ани- 
мация трехмерных персонажей — 
все это давно стало визитной кар- 
точкой компании. Русский перевод, 
от студии “Тайкун“ не балует наш 
слух корявыми ошибками, оставляя 
это’ сомнительное удовольствие для 
других, менее успешных переводче- 
ских контор. В целом — отличная 
лента для семейного просмотра. 


Кгемией 


Визуальный ряд шедеврален, безо 
всяких купюр. Изумительная стилис- 
тика картинки, потрясающие своей 
нереальной красотой архитектурные 
фоны, сказочные пейзажи и феери- 
ческие до неправдоподобности кар- 
навалы — вотчто обрушится на ваши 
зрительные нервы. В то же самое 
время слух будет ласкать настолько 
атмосферный эмбиент, что по срав- 
нению с ним лучшиетемы из З4еп ни 
покажутся студенческой заготовкой. 
Даже отключив монитор и просто 
вслушиваясь в волшебную музыку, 
струящуюся из колонок, можно полу- 
чить сильнейший эмоциональный за- 
ряд, в то время как воображение бу- 
дет рисовать радужные картины про- 
исходящего. Это ли не признак гени- 
альности? Добавьте сюда детальней- 
шую проработку внешности и харак- 
теров персонажей, присовокупите 
действительно оригинальный сюжет 
— и, быть может, тогда у вас сложит- 
ся отдаленное представление о том, 
чемнасамом делеявляется "Призрак 
в доспехах". 

Нюрсоа ег 


Рекомендуемый возраст: 5 Юлет 


Системные требования: Уп 98/ 


› Репбит #1360, 64 Мб опё- 


очень; Но ны полноценного раз 
витияребенка знание осневклас- 


сики будет совсем не лишним... 


"Волшебная флейта” сочетает в 
себе обучающие игры, сказочные 
приключения и музыкальную эн- 
циклопедию. Я совсем кратко 
проведу вас по сюжету этой ми- 
лой и очень доброй игры. 


Царица ночи, главная героиня оперы 
Моцарта "Волшебная флейта“, похи- 
тила Солнце из страны Сновидений. 
Нашему юному герою Амадею Мо- 
царту предстоит вернуть его обратно 
на небосклон, А для этого придется 
прогуляться пб парку, открыть ворота 


Пойди туда, 
евинность Не знаю куда 


Жанр: детские приключения 
Издатель: МедиаХауз 

Количество дисков: 1 
Рекомендуемый возраст: 5-7 лет 
Системные требования: Ит 
965/2000/ХР, Репйит Й 360, 64 Мб 
оперативной памяти, 250 Мб сво. 
бодного`местана диске 

Оценка: 9 баллов 


В некотором. нарстве, в некотором 
государстве... жил-был Кот у Бабы- 
Яги. Хорошо жил, сытно, но скучно. И 
решил тогда Кот помочь сестрице 
Лисе кур воровать. А Баба-Яга возь- 
ми да и поймайгих обоих. Лису под. 
замок, по заката, а Коту — принеси, 
мол, то, не знаю что. Иначе... И по- 
шел Кот в лес, да не простой — вал- 
шебный. Звери в нём говорящие. 


загадки загадывать. Аза правильное. 


решение или озгадку каждый давал 


я. 25. 


взамок и евасти принцессу и принна. 


`Веселым помощником во время:это- 


го’путешествия будет еще один пер- 


царицы Ночи: "Все задания обьъелине- 
ны общей. темой — в данном случае 
музыкальной. Они научат. ваше чадо 
‘отличать кларнет от фагота; а пиани= 
но — от клавесина, помогут развить 
слухи музыкальную память, Задания 
несложные ‘и увлекательные, но вы- 
полнить их удается далеко не сразу. 
Особенно еслизв качестве родителя 
выступает профессиональный думер 
или страйкер, привыкший отличать 


дия, которая ‘очень кратко и доступно 
познакомит ребенка с основными 
произведениями. Моцарта. 

Игра выполнена с использовани- 
ом технологии Мастотефа НазН со 
всеми присущими ей ©граничения= 
ми: Но графика мягкая; гамма: пас- 
тельная. Все это дополняется вели- 
колепной музыкой из “Волшебной 
флейты". «Озвучки-как таковой’ нет. 
Разговаривает лишь Паганеляс, он 
же дает все.задания и помогает их 
ВЫПОЯНиТЬ. 

"Мне игра показалось. очень корот- 
| — наее полное прохождение 
потребовалось и часа. Ноигры пост- 
роены так, что играть в ‚каждую мож: 
но неограниченное количество. раз, 
постоянно ‘повышная уровень слож- 
ности. 

Давать оценку подобной игре до- 
статочно сложно. Она явно не станет 
детским хитом. Даи детишкам в в03- 
расте 7-10 легуже можетпоказаться 
малопривлекательной. Но для малы- 
шей эта игра — как раз то, что нужно, 
впрочем, как и для родителей, кото- 
рых классическое образование кос- 
нулось линь легким взмахом своего 
крыла. Так чта за идею, развиваю- 
щие функции, а главное, за вечную 
музыку Моцарта — 7 баллов. 


Коту безделицу незнамо какую. Кот 
брал — авось пригодится. Зверей в 
лесубыло 10, И укаждого своя игра, 
Пришлось. попотеть Коту. И мед по 
банкам разливать, и букашек ловить, 
и от змеи убегать... А мешок его вол- 
шебный между тем постепенно по- 
дарками наполнялся. Таки оказался 
Коту избушки на курьих ножках. Рут» 
то он и понял, зачем его-Баба-Яга в 
лес посылала... 

Вот такой сюжет. Все’игры, при- 
сутствующие в игре, способствуют 
развитию моторных и интеллекту- 
альных навыков ребенка.. Первый 
раз пройти игру малышу-самостоя- 
тельно будет достаточно сложно, так 
что: приготовьтесь отвечать на его 
вопросы и-помогать. А заодно може- 
те ему и несколько сказок расска- 
зать. Самостоятельно. Заслужите 
прероКыый авторитет, Зато по- 


и.о рекордах подумать, На’ максиз 
мальный результат. Тем более что 
игры можно выбирать в любой по- 
следовательности. Некоторые из 
нихему обязательно понравятся. 

Ик графике, и кзвуковому сопро- 
вождению-никаких претензий. Уп- 


равление 'упобное и интуитивно по- 
нятное. А перед каждым: заданием 
звучит подсказка. Так чтозмы имеем 
вполне законченный мультимедий- 
ный продукт практически для всей 
семьи. Найдется работа и’папам, и 
мамам. А если еше и соседских де- 
зишек привлечь — то ивообще тур- 
нир. Призы за вами, уважаемые ро- 
дители. Отличная игра. Добрая, ум- 
ная и красивая. Для детей дошколь- 
ного возраста — остальным может 
показаться постаточно простой. 


РгоЁ 
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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


бот Мевае Вайу 2005 для М-баце 


Разработчик: Зеамогк$30 
Издатель: Содетаф$ег$ 
Платформа: №-Саде, №-Саде ОО 
Жанр: зи щавоп, гасто 
Мультиплеер: до 2 человек через 
Виеюсот 


Мотор взревел, как раненый 
зверь, шины завизжали, как пе- 
репуганные поросята, но... 
Удар! И кузов со скрежетом 
сплющился в гармошку, а лобо- 
вое стекло покрылось игриво из- 
вивающимися змейками. Опять 
не вписался в поворот! И двухсе- 
кундное преимущество в одно 
мгновение из-за небольшой 
ошибки обернулось трехсекунд- 
ным опозданием. Но ничего, мы 
еще наверстаем! Правда, уже в 
следующий раз. Только бы вы- 
держала эта скрипящая колы- 
мага, в которую превратилась 
моя старушка АЧО! АЗ, остаток 
трассы... 


Первое, что бросается в глаза при 
запуске Со МсВае КНайу 2005 
{СМЕ2005) — это графика. Порази- 
тельные (с поправкой на игровую 
платформу) эффекты, впечатляю- 
щие ЗВ модели автомобилей, захва- 
тывающие виды природных ланд- 
шафтов — все это превращает 
СМВ2005 в одну из красивейших 
трехмерных игр на М-Саде. Из-под, 
колес в зависимости от вида поверх- 
ности летят клубы пыли, комья грязи 
и клочья травы. При ударе крыла о 
металлический шлагбаум высекают- 
ся снопы икр. Свет от солнца дает 
блики на экране, а погодные эффек- 
ты смотрятся на самом деле "погод- 
ными", реальными и прекрасно впи- 
сываются в антураж. 

Если вы никогда не играли в рал- 
лийные симуляторы, то необходимо 
сделать небольшое пояснение. Рал- 
ли — это не гонки в привычном пони- 
мании. Здесь не видно противников, 
скорости обычно невысоки, а основ- 
ное противостояние идет за время 
прохождения чрезвычайно заковы- 
ристых трасс. 

Выползающее окошко подсказы- 
вает позицию относительно осталь- 
ных гонщиков и время отставания 
от лидера. Эти всплывающие сооб- 
щения существенно подстегивают, 
особенно когда разрыв идет на до- 
ли секунды, до финиша остается 
всего ничего, а бесстрастный голос 
помощника вещает о неумолимо 


приближающемся сложнейшем по- 
вороте. 

Люди, познакомившиеся с серией 
Сойп МсВае Вайу на более привыч- 
ных игровых платформах (РС, Р$2, 
ХБох), при загрузке СМН2005 испы- 
тают ощущение дежа вю, поскольку 
товарищи из еамок$3З0 неплохо 
адаптировали фирменный стиль 
“колина" под небольшой экран “гей- 
мерского" смартфона. Опции по 
большей части дублируют друг дру- 
га, и лишь сетевой режим переиме- 
нован в непривычный Вшеюо. 

Для одиночной игры доступно 
прохождение чемпионата (СКватр!- 
опзйр), этае Вау, Этае Зваде и 
забавного Пите Тпа!. 

Чемпионат в каждой стране де- 
лится на два этапа, по паре заездов 
в каждом. Перед этапами разреша- 
ется настроить машину соответст- 
вующим образом, дается возмож- 
ность взглянуть на карту местности 
с сопутствующим описанием пого- 
ды и вида дорожного покрытия на 
трассах, и, что важно после прохож- 
дения первого этапа, можно занять- 


Игры для КИК 


На этот раз в моих руках оказался 
уже знакомый наладонник НР 
РАО 11940. Как я уже говорил 
раньше, это весьма неплохая ма- 
шинка для пользователя со сред- 
ним достатком. Устройство мо- 
жет похвастаться производи- 
тельным процессором с частотой 
266 МН? и встроенным Вшеюо\- 
модулем, посредством которого 
вы сможете установить соедине- 
ние с другим КПК и поиграть по 
сети. А вот и наши сегодняшние 
гости... 


СИБей боодтае 
Жанр: квест 
Разработчик: 2-100с$ Оеуеюр- 


теп(пЕр:/Лиими.2-095.сот) 


Думаю, никто не станет спорить, 
что качественные квесты сегодня — 
большая редкость. Еще большая 
редкость — квесты на КПК. СИБей 
СооЧта!е как раз из их числа. Как 
удалось выяснить, это карманная 
версия вышедшего когда-то давно 
на ПК квеста под названием “Гил- 
берт Гудмейт и волшебный гриб 
Фангории", известного у нас благо- 
даря стараниям неизвестного лока- 
лизатора. 

Эта игра удивит вас еще до того, 
как вы ее запустите. Сначала она 
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ненавязчиво попросит для инстал- 
ляции 27 мегабайт свободного мес- 
та, а затем откушает еще десяток. 
Итого — 37 мегабайт. Для “карман- 
ной” игры это очень много, ну да 
ладно. Цены на ЗО-карты нынче не- 
высоки, так что никто не будет ис- 
пытывать проблем с нехваткой мес- 
та. 

СИБей Соодтае — классический 
квест с рисованной графикой, весе- 
лыми диалогами и мудреными го- 
ловоломками.. : 

Первый же экран встретит вас 
буйством красок, приятной музы- 
кой и живыми звуками. Картинка на 
экране выглядит очень живо: вы 
увидите, как в часах качается маят- 
ник, в очаге горит огонь. По старой 
доброй традиции мы можем клик- 
нуть стилусом в любую точку экра- 
на, иперсонаж переместится в нуж- 
ное место. 


ся ремонтом частей, пострадавших 
во время двух предыдущих заездов. 
С этим, правда, есть небольшая 
проблема — вам не дадут отремон- 
тировать все и сразу. На все про все 
отводится определенное количест- 
во общих очков, а ремонт каждой 
пострадавшей части, в зависимос- 
ти от повреждений, требует адек- 
ватных “вложений". Из-за этого 
элемента рекомендуется проходить 
трассы максимально осторожно, 
чтобы в конце концов не стать вла- 
дельцем недееспособной развалю- 
хи, требующей на ремонт одного из 
11 агрегатов всего запаса выдан- 
НЫХ Очков. 

эпое Вайу и Зпае Заде являют- 
ся, по сути, мини-чемпионатами. 
Только в первом действие происхо- 
дитв одной стране, а во втором — на 
отдельной трассе, где надо сорев- 
новаться за звание победителя с ос- 
тальными гонщиками. Самым же 
любопытным, на мой взгляд, являет- 
ся Ите Тиа|, в котором приходится 
сражаться с самим собой, причем в 
буквальном смысле. 


Система управления реализова- 
на довольно просто. Задержав сти- 
Лус над каким-нибудь объектом, мы 
сначала увидим его название, а по- 
том перед нами появится веселый 
грибок (меню действий), с помо- 
щью которого можно проводить не- 
которые действия. 

Так, например, нажав на его гла- 
за, мы скажем Гилберту осмотреть 
предмет, выбрав рот — поговорить 
или попробовать на вкус, на руки — 
взять или использовать. Поначалу 
некоторые затруднения связаны с 
тем. что выбирать все действия 
нужно, не отрывая стилуса от экра- 
на, но к этому вполне можно при- 
выкнуть. 

Загадки в игре довольно сложны. 
но не настолько, чтобы утомить иг- 
рока. Регулярно придется совме- 
щать разные предметы, дабы полу- 
чить новые, необходимые для даль- 
нейшего прохождения. Игра затяги- 
вает. Причем сильно. Настолько, 
что вы напрочь забудете о подза- 
рядке аккумулятора. А садит его иг- 
рушка очень быстро. 

Оценка: 9. Замечательный квест, 
достойный повторного прохожде- 
ния и долгой прописки на карте па- 
мяти вашего “карманного друга“. 
Не будь игра такой требовательной 
к объему свободной памяти — по- 
лучила бы все 10 баллов. 


Как следует из названия, этот ре- 
жим предназначен для того, чтобы 
игрок мог раз за разом перебивать 
собственные рекорды. Однако что- 
бы сделать гонку максимально за- 
хватывающей, разработчики дали 
возможность наблюдать со стороны 
призрак (схематическое отображе- 
ние машины) самого себя, устано- 
вившего предыдущий рекорд. 

Игра сама по себе очень напря- 
женная. Даже на минимальном уров- 
не сложности придется здорово по- 
потеть, чтобы выиграть хоть один за- 
езд. Зато в самом конце, когда ваша 
машина наконец-то пересечет фи- 
нишную прямую, вам в качестве бо- 
нуса за потраченные нервы покажут 
зрелищный ролик, демонстрирую- 
щий только что ушедший в прошлое 
заезд. 

Всего в игре 16 легко узнаваемых 
лицензированных гоночных машин. 
Изначально доступно всего 4 из них, 
но по мере прохождения, в зависи- 
мости от успехов на чемпионатах и 
уровней сложности, будут откры- 
ваться и остальные. Все они по-сво- 


Аде ОГЕтриге$ 

Жанр: РТС 

Разработчик: Г/ОзоН (ВИр:/Лмимм. 
2Ю50Й.СОт) 


Как вы могли догадаться из назва- 
ния, это порт оригинальной Аде ОЕ 
Етриез от Мюгозой, вышедшей на 
РС в далеком 1998 году. Запустив 
игру, вы встретите знакомое меню, в 
котором доступно четыре режима 
игры: гапаот тар, сатраюп, деа#- 
пласи и эсепапо. Как видите, изме- 
нений по сравнению с РС-версией 
нет. Единственное, что следует от- 
метить — это отсутствие мультипле- 
ера. 


Врежиме гапдот тар вы получае- 
те случайно сгенерированную карту, 
на которой вам предстоит чинить 
разборки с оппонентами. В режиме 
Чеаттаюп — то же самое, только вы 
получаете уже готовую карту. В слу- 


ему уникальны и обладают различ- 
ными характеристиками. Мало того, 
перед началом заезда вам предла- 
гается собственноручно оттюнинго- 
вать машину по семи параметрам, 
настроить ее на адекватное поведе- 
ние в зависимости от сложности 
трассы, учитывая температуру, по- 
крытие и погоду в каждой конкрет- 
ной местности.’ Эту обязанность 
можно спихнуть и на виртуального 
помощника, но гораздо интереснее 
всю работу производить самому, 
без постороннего вмешательства. 
Физика СМН2005 проработана 
довольно неплохо, по крайней мере, 
не остается ощущения аркадности 
геймплея. Машина себя ведет по- 
разному на разных типах покрытия. 
Ее заносит и крутит, она взлетает на 
ухабах и возмущенно визжит по- 
крышками, пытаясь затормозить на 
льду, стоящие на пути таблички 
весыма реалистично отлетают в сто- 
роны... Лишь березки, рассаженные 
по краям дороги, по устойчивости 
соревнуются с бетонными столба- 
ми. В игре присутствует неплохая 
модель повреждений. Не идеальная 
и не вполне точная, но для данной 
игровой платформы достаточная. 
По крайней мере, у нерадивого иг- 
рока машина подкатывает к фини- 
шу, демонстрируя вмятины по все- 
мукорпусу, разбитые стекла и изде- 
вательски виляя съежившимся ка- 


зола Фо 


СМН2005 здорово поднял планку ка- 
чества для игр на М-Саде и проде- 
монстрировал, что даже на таком 
миниатюрном устройстве можно со- 
здавать реалистично-красивые 
трехмерные игры, радующие непло- 
хой физикой, продуманным гейм- 
плеем, адекватной озвучкой и вме- 
няемым приятным управлением. То- 
варищи из 1Деамотк$36 не посрами- 
ли имя популярного сериала, пре- 
вратив СМЕ2005 в лучший гоночный 
симулятор на М-Саде. А учитьвая, 
что конкурентов в обозримом буду- 
щем не предвидится — однозначный 
пи${ Пауе. 


Боски 


чае с режимом сатраюп, полагаю, 
все понятно — вы отыгрываете сю- 
жетную кампанию. Пожалуй, это са- 
мый интересный режим. Ну а режим 
зсепапо — отдельный сценарий, ко- 
торый запросто мог бы стать частью 
кампании. 

Интерфейс — такой же, как в РС- 
версии. Если вы играли в АоЕ на на- 
стольном компьютере, то разо- 
браться в особенностях управления 
"карманной" версии игры — делоне- 
скольких секунд. 

О премудростях игрового процес- 
са вы знаете не хуже меня — я про- 
сто не верю, что среди вас, дорогие 
читатели, есть люди, не видевшие 
РС-версию АоЕ. Посему останавли- 
ваться на геймплейных особеннос- 
тях мы не станем. Графика — такая 
же, как ина ПК. Только в разрешении 
320х240. 

Оценка: 7. Живая классика. Кому- 
то надоевшая, для кого-то все еще 
любимая, но классика. Самым глав- 
ным недостатком игры является ИИ, 
посему долго вы внее играть не смо- 
жете — надоест. 


Вой 


КПК НРИРАС 11940 

и игры для обзора предоставле- 
ны интернет-магазином 

“Мир техники” 


ПОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Мобильная загрузка 


Общие принципы 


Данная статья предназначена в 
первую очередь тем читателям, 
которые ранее не сталкивались 
с установкой дополнительных 
приложений на свой мобильник 
и не совсем представляют, 
с чего им нужно начинать. 
Тем более что подобные вопро- 
сы периодически возникают на 
форуме “ВР". Представленный 
здесь материал — своего рода 
сведенная воедино вся извест- 
ная мне информация по этому 
вопросу, проверенная на личном 
опыте, плюс некоторые полез- 
ные ссылки в Сети. Освоив эту 
несложную технологию, вы все- 
гда сможете самостоятельно ус- 
тановить любые приложения, 
картинки и музыку и не будете 
зависеть от операторов мобиль- 
ной связи. 


Существует только два общих прин- 
ципа установки дополнительных 
приложений (к ним я буду относить 
картинки, логотипы, мелодии, про- 
граммы, игры и т.д.) на мобильный 
телефон. 

Первый — это непосредственная 
закачка приложений из Интернета с 
их последующей установкой, второй 
— использование компьютера и со- 
ответствующих программ и уст- 
ройств для коммуникации его с ва- 
шим мобильным телефоном. 


Сведения о клипе: 


Имя клипа Размер 
78 35а кв 
Формат | Дата 
зидойтия 38442004 
Длительность Вреня 
ва 


Рис. 7. 


ил 
Устанавпивает- 
ся соединение 

через УЕЕСОМ шар 
СРВУ 


Амсрынатель. 
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Рассмотрение загрузки приложений 
мы начнем с самого простого спосо- 
ба — через МАР-СРН$. При наличии 
активированной услуги (пока предло- 
ставляет только Уесот) поступаем 
следующим образом (для примера я 
использовал закачку мелодии с сай- 
та ИИр//роуюпез.пи). 

Создаем новую закладку в меню 
телефона "Интернет" (рис. 1) ипере- 
ходим на нее. Подтверждаем под- 
ключение к серверу. Дождавшись 
установки соединения (рис. 2), ска- 
чиваем файл. В некоторых моделях 
требуется подтверждение сохране- 
ния закачанного приложения, в не- 
которых файл открывается автома- 
тически (рис. 6). На рисунках 3-5 по- 
казана статистика соединения и све- 
дения о клипе. Если ссылки на необ- 
ходимые файлы вам неизвестны, то 
их можно найти, используя мар-сай- 
ты. Но это дорого и непрактично. Го- 
раздо проще предварительно найти 
в Интернете ссылку на требуемое 
приложение, а затем непосредст- 
венно скачать его прямо на телефон. 
Последние модели телефонов под- 
держивают и полноразмерные Ит|- 
страницы. 

Если вы решите воспользоваться 
платным сервисом, то обратитесь к 
услугам оператора. Для всех прило- 
жений существует уникальный но- 
мер, который в виде ЗМ$-сообще- 
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ния нужно отослать на сайт операто- 
ра. Получив ссылку, переходите на 
нее и скачивайте приложение. Убе- 
диться следует лишь в соответствии 
номера приложения модели вашего 
телефона. Деньги со счета будут 
списаны автоматически. 


Культурный способ — при помо- 
щи компьютера и коммуникаци- 
онного софта 

При использовании любых коммуни- 
кационных программ вам потребу- 
ется сначала определиться со спо- 
собом коммуникации вашего мо- 
бильного телефона и компьютера. 
Это может быть дата-кабель (СОМ 
или 958), инфракрасный порт, 
Веюо! (понадобится адаптер) или 
карт-ридер, если ваш телефон осна- 
щен картой памяти. Затем непо- 
средственно программа для комму- 
никации (зависит от модели телефо- 
на) и драйвер для дата-кабеля (так- 
же зависят отего типа). Начинать ус- 
тановку программного обеспечения 
нужно с установки драйверов. Для 
телефонов МоКа, использующих да- 
та-кабель типа ОСУ, устанавливать 
драйверы для кабеля желательно до 
его подключения. После их установ- 
ки можно переходить к установке 
коммуникационного софта. Я очень 
коротко опишу программное обес- 
печение для наиболее распростра- 
ненных моделей телефонов. 

Для телефонов МоКа это РС Зийе, 
версия которого зависит от модели. 
Как правило, последние версии про- 
граммного обеспечения поддержи- 
вают и более ранние модели. Но, к 
примеру, поддержка Вшеюой по- 
явилась только в последней версии, 
предназначенной для смартфонов с 
операционной системой Зуп?Ыап 
(ВИр:/Лмилм.пока.го). Для телефонов 
Зетеп5 в качестве коммуникацион- 
ных программ можно использовать 
официальные ОЕЗ (Ба Ехсвапае 
Зоймаге) или программы типа 
$МоСо (Зетеп$ Мое Сотго}. По- 
дробное описание и ссылки доступ- 
ны на сайте и форуме НЁр:/Ллммм. 
эетеп$-сиБ.ги. 

Для заливки мелодий и картинок 
во многие аппараты фирмы 
Затзипа необходима программа 
Еазу@РН$ (Затзипо \200, С100, 
$300, $500) или ее обновленная вер- 
сия — Еазубиаю (Затзипа Е7О0, 
Х600). Скачать ее можно с офици- 
ального сайта фирмы производите- 
ля ммм. затвипо.ги. С помощью этой 
программы можно редактировать 
записную книжку телефона и ЯМ- 
карты, списки вызовов и т.д. Позна- 
комиться с основами загрузки мело- 
дий и картинок в телефоны Затзипа 
можно на сайте ПИр:/Лмимм.то:- 
сага.Ко в разделе Статьи. 

С программным обеспечением 
для телефонов Моюгов все обстоит 
несколько сложнее. Все дело в том, 
что компания пытается препятство- 
вать попыткам распространения не- 
лицензионного софта и не предо- 
ставляет обычным пользователям 
свою коммуникационную программу 
РЗТ. Поэтому я не буду на ней оста- 
навливаться, а всем желающим 
предлагаю посмотреть ссылку 
ВЕр://пейотою.пгп.гиДпдех. ппу. 

Поскольку перело мной сейчас ле- 
жит телефон Мока, оснащенный 
Вчеюо!, то на нем мы с вами и рас- 
смотрим основные моменты уста- 
новки приложений на телефон. 

Устанавливаем софт для ВТ-адап- 
терас родного диска. После этого он 
определится в системе как отдель- 
ное устройство (рист, 8). Устанавли- 
ваем МоКа РС бийе (рис. 9). Если вы 
используете другой способ комму- 
никации, то установите предвари- 
тельно драйверы для кабеля (СОМ 
или ЦЗВ, идут в комплекте) или софт 
для ИК-порта. 

Запускаем РС Зийе и выбираем 
необходимую иконку из меню ("Пе- 
редача файлов", "Передача музыки", 


“Установка приложений" и т.д.). В 
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правом верхнем углу приложения 
расположена кнопка с телефоном. 
Нажимаем ее и автоматически попа- 
дем в меню Мока СоппесНоп 
Мападег. Обратите внимание на до- 
ступные соединения. У меня выбран 
Вшебюо, но вы можете воспользо- 
ваться любым другим. Нажимаем 
"Ок". При этом в верхнем окошке по- 
явится ваша модель телефона. Вы- 
бираем ее и снова жмем "Ок". Если 
все сделано правильно, то в окне Ме- 
неджера приложений вы увидите 
свою модель телефона. В левой час- 
ти меню расположен браузер вашего 
компьютера. Используя его, находим 
путь к файлу, который требуется ус- 
тановить. Наверное, нелишним бу- 
дет напомнить, что архивы не под- 
лерживаются. Впрочем, вы увидите 
только те файлы, установка которых 
возможна. Как только вы выберете 
приложение для загрузки в телефон, 
в середине панели активируется зе- 
леная стрелка. Нажав на нее, вы нач- 
нете установку приложения на ваш 
телефон. О завершении установки 
вас оповестит звуковой сигнал теле- 
фона (рис. 9-12). 

С телефонами Зетеп$ все проис- 
ходит аналогично, с той лишь разни- 
цей, что в качестве коммуникацион- 
ной программы используются про- 
граммы ОЕЗ или ЯМоСо, а для моде- 
ли смартфона Зетеп$ 5Х1 выпуще- 
на новая версия Зетеп$ Ваёа Зийе. 
После установки $МоСо заходим в 
меню настроек (рис. 13) и выбираем 
порт, к которому подключен теле- 
фон. В случае подключения через 
ИК-порт (ИК-Ц$ЗВ) определение пор- 
та производится опытным путем. Как 
правило, это первый свободный вир- 
туальный СОМ-порт (3-4, но может 
быть и 6). Здесь же можно поменять 
и скорость обмена данными. В неко- 
торых случаях телефон лучше соеди- 
няется с компьютером на скорости 
19.200 бод (рис. 14). После того, как 
связь установлена, открываем чек- 
бокс "Передача файлов" и попадаем 
в меню проводника. В его правой ча- 
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г 2, Посвадовательный кабель 


Рис. 10. 


Рис. 12. 


сти можно выбрать приложение для 
загрузки на телефон (рис. 15), авле- 
вой — определить модель телефона 
и папку для установки. Хочу отме- 
тить, что чама-приложения лучше ус- 
танавливать в папку дфауа/Лат/. При- 
чем если приложения устанавливать 
в папку Зат/Аррйсаноп/Имя папки, а 
игры соответственно в папку 
/Зат/Сбатез/Имя папки, то после ус- 
тановки приложений или игр ихсразу 
можно запускать. Ссылки на них сра- 
зу появляются в меню телефона (как 
правило, Интернет/Игры). 
Буквально несколько слов о теле- 
фонах с картой памяти. Вся суть ус- 
тановки дополнительного софта 
сводится к копированию его при по- 
мощи карт-ридера на карту памяти и 
последующему запуску. 


И еще несколько общих заме- 
чаний. При установке картинок, ми- 
ди-файлов, игр и приложений пред- 
варительно убедитесь, что их фор- 
мат поддерживается вашей моде- 
лью телефона. В противном случае 
приложение просто не запустится. 
При помощи описанного софта мож- 
но не только установить, но и уда- 
лить приложение из памяти телефо- 
на. Установка игр на телефоны 
РИйрз, поддерживающие техноло- 
гию М Ризю, в настоящее время не- 
возможна. так как она не обеспечена 
поддержкой операторов связи. 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


06зор привода 0УО-ВОМ 16 608-1638 


Когда-то диски БУО считались передовым 
оптическим форматом носителей, вопло- 
щающим последние достижения в области 
хранения данных. Сегодня же на В\УО-но- 
сителях распространяют видеоновинки, 
записывают программное обеспечение, 
используют для архивации и резервного 
копирования данных, хранения аудио- и 
видеоданных больших размеров. Под- 
держка ОМО необходима не только каждо- 
мудомашнему компьютеру, но и обычному 
офисному. Многие производители оптиче- 
ских накопителей предлагают недорогие 
приводы РУО-НВОМ, которые, впрочем, 
стоят дороже простых СО-ВОМ. Дело не 
только в более сложной головке чтения, но 
и в необходимости платить лицензионные 
отчисления разработчикам формата ОУО. 
Однако за последние годы стоимость О\УО- 
приводов снизилась до той отметки, когда 
имеет смысл рассматривать их в качестве 
замены обычным СО-ВОМ. 


К приводам ОУО-НВОМ предъявляются два ос- 
новных требования — совместимость со все- 
ми распространенными форматами оптичес- 
ких дисков и высокие скоростные характерис- 
тики. Немаловажны также акустические харак- 
теристики (уровень шума, издаваемого при 
чтении дисков), возможность считывать по- 
врежденные и некачественно записанные дис- 
ки, скорость и качество копирования аудио- и 
видеодисков. Проверим, насколько соответст- 
вует предъявляемым требованиям привод 
ОМО-ВОМ компании С Цесгопю$. 


Спецификации 

Согласно заявленным производителем харак- 
теристикам, текущая модель ОМО-привода (С 
СОВ-81638В является одной из самых скорост- 
ных и функциональных. Привод обеспечивает 
поддержку как стандартных дисков СО-ВОМ, 
СО-В/АМ, О\0-ВОМ, О\0-В/-АМ/ и 
О\О+В/+АМА, так и дорогостоящего (но более 
надежного и стабильного) формата ОМО-ВАМ. 
Он оснащен болышим буфером объемом 256 
Кб. Обычные СО-ВОМ диски считываются на 
максимальных оборотах (около 10 тыс. 
об/мин), что соответствует скорости 52х (стра- 
тегия САУ). Скорость работы с однослойными 
дисками ОМО-ВОМ стандартная — 16х (САМ), 
зато двухслойные диски привод читает быст- 
рее обычного — на скорости 12х (САМ). Диски 
СР-Н по умолчанию читаются на пониженной 
скорости — 40х, однако ее можно увеличить до 
52х, удерживая в течение 3 секунд кнопку вы- 
двигания лотка. Увы, диски СВ-В\\, атакже все 
виды записываемых и перезаписываемых 
О\МО-дисков привод читает медленнее, чем 
штампованные. Производитель сообщает, что 
это необходимо для обеспечения стабильного 
качества чтения, но не информирует, насколь- 
ко замедляются обороты. Что ж, проверим — 
для этого и необходимо тестирование. 


Дизайн, конструкция 

Привод ВУО-ВОМ СОН-8163В по дизайну лице- 
вой панели не отличается от других младших 
моделей оптических приводов (@. Фирменный 
"наплыв" на выдвижном лотке, аккуратная круг- 
лаякнопкавыдвигания лотка, небольшой свето- 
диодзеленого цвета — воти все элементы. Раз- 
работчики отказались от разъема для наушни- 
ков, а вместе с ним убрали и регулятор громко- 
сти. По большом счету, сегодня редкий пользо- 
ватель использует функцию автономного про- 
игрывания дисков СО-Ацою. 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


Выдвижной лоток не имеет механизма за- 
щиты внутренней начинки от пыли. Имеющие- 
ся выступы позволяют фиксировать только 
стандартные (12 см) диски при установке при- 
вода вертикально. 

Глубина привода составляет 18.4 мм, это 
стандартный показатель для современных опти- 
ческих приводов. Расположенные на задней па- 
нели разъемы тоже стандартны: интерфейсный 
40-контактный разъем АТА/АТАР, разъем пита- 
ния, два звуковых выхода — аналоговый и циф- 
ровой, блок перемычек (для переключения ре- 
жимов Мачег/аме/ С5). Привод поддерживает 
режим И!га)МА/З3 (УОМА2), который обеспе- 
чивает пропускную способность 33 Мб/с. 


Тестирование 

Испытуемый привод СОВ-8163В был оснащен 
прошивкой версии 0Е23. Он подключался ко 
второму каналу контроллера АТА, встроенно- 
му в чипсет МГЛА прогсеЗ 25065. Использо- 
вался 80-жильный шлейф, активный режим 
обмена с системой — УОМА2 (И!гаОМА/З3З). 
Тестирование проводилось с использованием 
тестового пакета Мего СО/ОМО Зрееч 3.55. До- 
полнительно использовались утилиты 
Оимебрееад 3.0 и пЮТоо! 2.27 того же разра- 
ботчика, а также Ехас! Аиаю Сору и ОУО 
Весгурег. 


Чтение СО . 
Привод продемонстрировал отличные скоро- 
стные показатели, полностью соответствую- 
щие заявленным спецификациям. Чтение дис- 
ков СЬ-ВОМ (в том числе Мкеа СО и СР-Ацидю) 
выполняется в режиме СА\ (постоянная угло- 
вая скорость) с начальной скоростью 22Х и ко- 
нечной 52х. Чтение дисков СО-В, как и заявле- 
но производителем, по умолчанию выполняет- 
ся на пониженных оборотах (17х-40х), но если 
при установке диска подержать кногку (до тех 
пор, пока лампочка не мигнет быстро два ра- 
за), диск начинает читаться на полной скоро- 
сти (22-52х). Диски СО-В\/ читаются с тем же 
замедлением, трюк с кнопкой для них не рабо- 
тает. Впрочем, скорость 40х достаточна для 
большинства задач, иногда она даже предпо- 
чтительнее. 

Скорость позиционирования оказалась луч- 
ше заявленной — около 96 мс. Время распоз- 


Чтение СО-ВОМ 
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Чтение СО-ВИ/ 


навания диска небольшое — 6 секунд для СО- 
АВОМ, 8 секунд для СО-ВИН\/. 

Привод позволяет управлять максимальной 
скоростью чтения. С помощью специальных 
утилит (например, Мего Оимебреед или 
СОЗюом/) можно ограничить обороты шпинде- 
ля, уменьшив тем самым шум привода. ЕС 
СОВ-8163В поддерживает следующие скоро- 
сти: 24х, З2х, 40х, 48х и 52х. При скорости 24х 
(используется та же стратегия САМ, но снижа- 
ются обороты) привод работает практически 
бесшумно. 

Качество считывания дефектных СР-дисков 
можно охарактеризовать как хорошее. Привод 
справился с сильно поцарапанным аудиодис- 
ком, показав только одну ошибку С2 и не сни- 
зив обороты. Диск с некачественной штампов- 
кой был полностью прочитан, но в конце диска 
были зафиксированы ошибки С2 (около 60). 
После понижения скорости до 24х количество 
ошибок С2 было снижено вдвое. 


Снижение скорости до 24х 
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Проверка качества получения данных с СО с 
помощью ЕАС показало, что привод сообщает 
об ошибках С2 и обеспечивает точный поток 
данных. "Безопасное" чтение аудио с коррек- 
цией ошибок производилось на скорости 9х- 
20х, что является хорошим показателем. Во- 
обще привод способен считывать аудио на 
максимальной скорости 52х САХ, но тогда точ- 
ное копирование не гарантируется. 


Чтение ОУО 

Штампованные однослойные диски читаются 
на максимальных оборотах (скорость 16х 
СА\), как и было заявлено производителем. 
Увы, понизить скорость нельзя, эта функция 
для ОМР не работает. Чтение видеодисков (как 
однослойных, так и многослойных) выполняет- 
ся заметно медленнее: начальная скорость 
3.5х, конечная — 8х. Раскодирование лицензи- 
онного диска с взломом защиты С$$ была вы- 
полнена натой же скорости — это хороший ре- 
зультат для устройств ВМО-ВОМ. 

Измеренная скорость позиционирования 
составила 100 мс, что даже лучше заявленной 
производителем. Время распознавания диска 
обычное — около 7 сек. 

Все имеющиеся в наличии тестовые запи- 
сываемые и перезаписываемые диски (ОМО-В, 


у ытение РУО-ВОМ 


- Существует ли русская лока- 
лизавия игры  Меуепуйчег 
Мо? 

` Нет. 


ЭйепЕ НИ! 3. Как выйти из дома 
с приведениями в парке развле- 
чений? Бежать быстро не удает- 
ся, открывается все новый и но- 
вый поворот: 

Вот поворотов через пять и от- 
кроется дверь. Затем снова такой 
же коридор, снова повороты, снова 
пвёрь и выход. 


Как в игре “Х2: угроза" пройти 
миссию с земными воротами? 
Их нужно аккуратно обследовать 
в скафандре, чтобы не взорва- 
лись бомбы, но`у меня Ничего не 
получается, они все равно взры- 
ваются. 

Есть. несколько способов, но са- 
мый действенный и веселый, на 


телей, ‘облетай 


мой взгляд, — использование жес- 
тяных тушек кораблей пиратов. 
Схема проста: ишем в. секторе 


-пролетающих мимо пиратов и про- 
вощируем их наатаку {просто пустис 


те парочку “энергоприветов}". Если 
ранее вы все делали правильно, ток 


„этому моменту у вас-уже должен 
быть более быстроходный корабль, 
чему пиратов {ёсли нет, то зараба- 
‘тывайте деньги на апгрейд кораб- 


ля}: 

Используя преимущество в ско- 
рости, отрывайтесь от преследова- 
й че по У минное 


так, ‘чтобы вас и ниратов разделяло 
‚минное поле. Послечего любуйтесь 
: м: и выискивайте следу- 


эатя ри- ре таких захода в поле 
‘образуется достаточная брешь. 
„Дальше Е по обстоятель- 
„СТВаМ. с: 


В раНоцЕ И пытаюсь проникнуть 
на завод (вход завален камнями). 


`Прицепил к вагонетке лом, а ди- 
намит на него крепиться не хочет. 


Он. крепится, только: сначала ве- 
ревку надо прицепить, а только по- 
сле —- взрывчатку. 


“Саботаж. Кулак империи“, 


Застряла в. миссии, где в гиль- 


дии наемников дают задание 
‘проникнуть в тюрьму и убить од- 
ного плохого парня. Налифте до- 
ехала до второго уровня, убила 


троих охранников; нов дверь; ко- 


торую они охраняют, войти не 
могу, равно как и в дверь, кото- 
рую можно. найти, спустившись 
по лестнице. 

Был Похожий глюк с первой из 


„двух миссий: попробуйте заново 


пройти миссию, не убивая Никого 
из ОЧ до они нужной 


КЕННИ 


О\МО-ВУМ, ОМО+РА, ОМО-+-АМ/) были прочитаны на 
одинаковой скорости — 2.5х в начале, 6х в кон- 
це. 

Такая картина характерна даже для более 
дорогостоящих устройств, поэтому результат 
можно считать удовлетворительным. Тем бо- 
лее что привод доказал поддержку всех типов 
носителей. 
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По предварительным данным, привод не 

слишком хорошо справляется с дефектными 
дисками — тестовый диск не был прочитан. 
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Шум 

Для домашнего пользователя шум оптическо- 
го привода имеет большое значение, так как в 
доме обычно нет посторонних шумов, как в 
офисе. Поэтому даже незначительный шум 
обращает на себя внимание. А если работать 
приходится ночью, низкий уровень шума ста- 
новится особенно важен. Уровень шума во 
время работы со штампованными дисками 
(СО-ВОМ, ОМО-ВОМ)}, а также с дисками СО-В 
и СР-В\/ можно охарактеризовать как средний 
— шум вращающегося в приводе диска слы- 
шен отчетливо, воспринимается как равно- 
мерный гул. Чтобы снизить шум, необходимо 
задействовать специальные утилиты. Зато по- 
зиционирование выполняется бесшумно, без 
скрипа и шелеста, и лишь при доступе к началу 
диска слышно глухое постукивание. 


Выводы 

Привод Е@ СОВ-8163В выгодно отличается от 
конкурирующих продуктов высокой скоростью 
работы с дисками СО. Он обеспечивает чтение 
СО-ВОМ и СО-В на скорости 52х САМ, а с дис- 
ками СО-В\М/ работает на скорости 40х САМ. 
Чтение аудиодисков (”граббинг") выполняется 
предельно быстро и с поддержкой функций 
контроля качества. При этом он обеспечивает 
нормальную работу с дефектными дисками, 
позволяет корректно понижать скорость. Что 
касается О\О, то рассмотренный привод под- 
держивает все существующие форматы, 
включая ОМО-НАМ, а также позволяет копиро- 
вать О\МО-видео на скорости 8х СА\. 
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ЕАЗТЕВ Еб65 


Нан-111е 2 


Вот мы недавно и прошли НЕЁ за 
номером 2. Эпизоды пробежали 
очень быстро, и мы просмотрели 
финальные титры. Теперь остает- 
ся только ждать модификаций, но 
самые преданные фанаты будут 
проходить игру снова и снова, же- 
лая открыть новые фишки, прико- 
лы и просто наслаждаться по- 
вторным прохождением. Сегодня 
мы разберем найденные такими 
игроками “пасхальные яйца". 


1. Великий день 


Сразу несколько пасхалок мы най- 
дем в лаборатории доктора Кляйне- 
ра. Обратите внимание на стол с мо- 
ниторами, слева от выхода, — уви- 
дите там очень интересную фигурку. 
Нажмите "использовать", и она нач- 


нет танцевать. 


Смотрим на тот же стол, где стоит 
фигурка. К одному из мониторов 
подходит Барни и включает его. Он 
некоторое время стоит возле него, 
но потом уходит. Мы смотрим на мо- 
нитор, но ничего интересного, кроме 
одиноко стоящего полицейского, 
нет. Но стоит только нажать “исполь- 
зовать" — и мы увидим самого зага- 
дочного человека и по совмести- 


КЛУБНЫЕ ВЕ 


Турнир по «Береерку». 

На. фестивале “Менескон-2005“ 
пяанируется проведение неофици- 
ального.- чемпионата страны по ККИ 
"Берберк”. 

‘Перед турниром будут проведе- 
ны" отборочные соревнования в 
различных городах страны. Про- 
шедшие отбор представители ре- 
гионов. отправятся: в Минск, где и 
разыграютиризь:. а также поче 
к. победитевятурнира.. 


Программа секции 
на «Менесконе-2005». 


с настольными играми, но не имел 
такой возможноети, получат ее’.в 
конце марта. На ролевом фестива- 


"Машка из 10-го подъезда — ду- 
ра“! 

Разошли это сообщение на 20 ад- 
ресов, и ты получишь счастье, удачу, 
надувную лодку, квартиру в Могиле- 
ве-Подольском и Брэда Питта. 

Анастасия Никифоровна П., 84 
года, из села "Большие Надежды" 
разослала это письмо по 20 адре- 
сам и получила все вышеперечис- 
ленное. 

Джениффер А. из Голливуда, 29 
лет, не разослала 20 писем и, соот- 
ветственно, ничего не получила. Да 
еще и Брэд Питт ушел к Анастасии 
Никифоровне из села "Большие На- 
дежды”". 

Будьте внимательны и не спутайте 
количество писем! 


тельству нашего работодателя С- 
тал’а. Он поправляет свой галстук и 
исчезает за сеткой. 

Слева от нашего стола можно ли- 
цезреть два телепорта. На одном из 
них стоит кактус в горшке, а второй 
пустует. Стоит только нажать кнопку 
на передней панели первого, кактус 
туг же перенесется на второй. По- 
пробуем перегрузить его. Для этого 
соберем несколько тяжелых вещей 
на одном из устройств. После по- 
пытки перемещения этих предметов 
телепорт взорвется с мощностью 
гранаты(:!). 

Обратите также внимание на кар- 
тину, висящую около ворот к главно- 
му телепортатору. Вы увидите изоб- 
ражение группы ученых, где вы смо- 
жете разглядеть самого Гордона, @- 
гпап'а, доктора из первой части, по- 
дозрительно напоминавшего Аль- 
берта Эйнштейна, и Кляйнера. Так- 
же вы увидите странного человека 
по центру с вырезанным лицом и 
красным крестом вместо него. Ско- 
рее всего, это наш главный плохиш 
— доктор Брин. 


лонкой на голове. Я теряюсь в до- 
гадках по поводу его происхожде- 
ния. Но в тот момент, когда Барни 
помогает нам открыть ворота, он 
произносит следующие слова: "Ты 
слышал мяуканье? Эта кошка меня 
преследует!" Вернемся к началу иг- 
ры. Помните, в разговоре о теле- 
портации в лаборатории Кляйнера 
Барни упоминает о какой-то кошке. 
Если покопаться в архивах игры, 
можно обнаружить файл с тексту- 
рой котенка. Почему Барни так бо- 
ится кошек и откуда в игре текстура 
ни разу не появлявшейся во время 
прохождения кошки, так и остается 
загадкой. 


4. Хайвей 17 


Проезжая на багги по дороге, ‘`оста- 
новитесь около небольшой заправ- 
ки. Там вы увидите небольшую цис- 
терну за сеткой. Используйте код 
посйр, чтобы залететь за нее, — ивы 
заметите плакат, показывающий 
различия между строениями черепа 
человека и комбинов. 


2. Прибытие 

Обратите внимание на куклу, валяю- 
щуюся рядом с детской площадкой, 
во дворе дома, который штурмуют 
полицейские. Вроде кукла как кукла, 
но, подняв ее, вы услышите интерес- 
ный звук. 


3. Сити 17 


Для начала прикол из кафе "Вас". 
Внимательно посмотрите на плака- 
ты на стенках. Вы наткнетесь на ин- 
тересный постер с изображением 
некоего “зеленого человечка”, на- 
поминающего Халка с... кхм... ко- 


ле “Менескон-2005*, который прой- 


дет в Минске 25-27 марта, два дня. 
будет работать секция настольных 


1, Суббота. Семинар пе настоль- 
ным играм. На семинаре будут за- 
читаны доклады, раскрывающие 
перспективы движения настольных 


‘ленности.. 
2. Суббота. Турниры по ККИ 
“Берсерк” и НПИ "Эволюция". 
3. Воскресенье. Масштабная 
демонстрация большого количеста 
‘ва игр. Среди них НПИ`"Цивилиза- 


ция”, 


в 


Вася Чайников из Кишинева по 
ошибке разослал 20.000 писем и 
был осужден за спам. 

Когда это письмо обойдет мир 10 
раз, автор будет очень доволен. 


жк 


Ползет монтажник на коленях по 
чердаку вдоль кабеля, потолок низ- 
кий, темно, по уши в птичьем поме- 
те, кругом только кошки дохлые ва- 
ляются. Вдруг навстречу ему выпол- 
зает бомж — такой же грязный, во- 
нючий и противный, как монтажник. 
Бомж: 

— Мужик, ты че тугделаешь? 

— Сеть проверяю, — автоматиче- 
ски отвечает монтажник. 

— Акоаксиал тестил? 


“Эволюция”, “Средневекб- 


5. Восточная черная месса 


Во время того, как Аликс обучает вас 
работать с Гравитационной пушкой, 
заберитесь на платформу слева от 
выхода, — и вы увидите корпус от 
НЕУ спаподег из Васк пзеза. 


В этой статье я перечислил только 
известные мне пасхалки. На самом 
деле ихв игре намного больше, про- 
ходите, ищите, играйте — и, может 
быть, вы найдете особые, запрятан- 
ные разработчиками в самые недры 
движка секреты. 


А.В-Т.$, А|з_91@тай.ги 


выа”, Аде оЁ прейайзт, “Сумерки 
империи“; ККИ "Война", "Берсерк", 
"Гарпун”, Уатрие: Тве ЕМегпа! 


болыное количество минианор, 
элементов рельефа для воргеймов, 
а-также проведены мастер-классы 
‘по покраске миниатюр. 


Более подробнб ‘познакомиться с 
программой фестиваля вы можете 
на сайте млми.глепезсоп.ога, а уз- 
нать о секции настольных иёр — на 
ммм. Бо Б@НоЗЬБу и ммим.гра.ЪУ. 

‘ам же в ближайшее время булет 
Эпубликовано точное расписание 
работы секции. 


Могош АпотатзКку 
— Датестил! 
— Алинк на хабе горит? 
— Горит. 


— Амастдай у юзера какой? 

— 95-й, вроде не глючит. 

— Асетевуха трикомовская? 

и туг монтажник понял, что ждет 
его в будущем... 


*жжх 


— Что-то мышкау вас какая-то!. 

— Какая? 

— Да я ейным курсором весь эк- 
ран поцарапал! 


Компьютерная эзотерика: перед 
тем, как процессор сгорит, в его па- 
мяти проносятся все операции, ко- 
торые он когда-либо совершал. 


Бригада Е: 


Жанр: ТВЗ/бдиаа СотраЕ Тасёс 
Разработчик: Апейрон/Арегоп 

Издатель: 1С 

Дата релиза: 2005 

Похожие игры: ЧА, ЧА 2, ЧА 2: Рисе оЕГоуайу, 
ЧА 2: ИЛОйте, Х-Сот, $$, 55: Зепёпе6 
Заявленные минимальные системные тре- 
бования: Р\//АМО Ашоп 1,5 ГГц, 256 Мб па- 
мяти, ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти (СеРогсе 
2МХи выше) 

Мийрауег: (4) ГАМ, пщетпЕЕ 


Да, наемников никогда не помнят. Да, от 
них отказываются, их подставляют. Да, 
среди профессионалов ремесла мало 
“нормальных” людей. А кто сказал, что они 
хотят, чтобы о них помнили? Кто сказал, 
что им нужны фальшивые почет и слава? 
Они воюют в первую очередь за самих се- 
бя, так как единственное задание, что уних 
есть — это убивать других и выжить самим. 
Без права на отставку и пенсию. 


Уяго’а знаютнемногие, ивы врядли скажете, кто 
это, если ни разу не заходили на сайт "Вольный 
стрелок". А если заходили, то наверняка знаете, 
чтоЮрий "Уиго" Бушин — модератор и ведущий 
этого сайта. Пару последнихлет можно было за- 
метить, что сайт постепенно хиреет, а с недав- 
них пор вообще перестал наполняться новым 
контентом. Чем же таким занимался Уига всеэто 
время? Оказывается, вместе с группой едино- 
мышленников создавал с нуля свой собствен- 
ный идеальный вариант здиад-соглба{ асс. 
Стартовал проект, мягко говоря, неудачно. Че- 
тыре первых попытки закончились полным про- 
валом. Последняя же под кодом "Е5" почти год, 
как обладает играбельной демо-версией (по- 
следняя версия — 1.2), которая находится уже в 
финальной стадии бета-тестирования (правда, 
продлиться оно может еще пару месяцев). Про- 
ектом заинтересовалась солидная 1С, взявшая 
на себя издательские тяготы, разработчики ак- 
тивно общаются с бета-тестерами на несколь- 
ких форумах, а игроки, не попавшие в их счаст- 


ливое число, нервно покуривают после каждого _ 


нового сеанса связи. Ажиотаж вокруг одной из 
самых ожидаемых от российских игростроите- 
лей премьер 2005 года нешуточный. 


Горячие точки и те, кто туда ездит 


В небольшом тропическом государстве Пали- 
неро происходит вооруженный переворот. Пра- 
вившая много лет королевская династия по- 
следние годы вообще перестала считаться с 
мнением собственных граждан, а это только 
подстегнуло оппозиционные силы к выступле- 
нию против режима с оружием в руках. Местная 
мафия тоже не прочь погреть руки на разгораю- 
щейся гражданской войне, а международное 
сообщество не торопится вмешаться в собы- 
тия, но и не препятствует потоку оружия и наем- 
ников, хлынувшему в несчастную страну. Вот в 
такой "закипающий" регион попадает игрок, а 
задача у него только одна: выжить и сохранить 
бойцов из своей команды. 

Три независимые сюжетные линии, несколь- 
ко воюющих друг с другом сторон — здесь иг- 
роквполне может отыграть пол-игры за одних, а 
потом перейти к другому работодателю или са- 
мому возглавить ту или иную сторону (предва- 
рительно ее обезглавив). Атмосфера горячей 
точки и вытекающий из следования старым тра- 
дициям невероятный геймплей отмечаются 
всеми бета-тестерами. Раньше наемники чего- 
то там возвращали мирному населению, от ко- 
го-то защищали, обучали воевать и так далее. А 
по-настоящему жёсткие (читай — жестокие) за- 
дания заключались в лучшем случае в "заказе" 
какого-нибудь отвратительного сукина сына. В 
"Е5”" убийство задолжавшего наркомана и его 
брата или расправа над военнопленными — 
обычное для военного времени дело. Рутина, 
можно сказать. 

Заниматься скучнейшим для человечества 
делом — воевать — будут 30 профессиональ- 
ных наемников, чуть меньшее количество бой- 
цов представлено от местного населения, а из 
нескольких сюжетных персонажей будущий иг- 
рок выберет собственный прототип. Конечно, 
не может выбор из достаточно колоритных пер- 
сонажей заменить генерацию идеального, по 
собственному разумению, наемника, но разра- 
ботка редактора внешности мало того что зай- 
мет драгоценное время разработчиков, так еще 
и дисбаланс кое-какой внесет, а для "Е5" сете- 
вые баталии и сбалансированность игрового 
процесса являются не последними козырями. 


Счастливы те, кто сражается 


Расскажу подробнее о движке, физике, игро- 
вом процессе, то есть обо всем, что нам позво- 
ляет увидеть версия 1.2 Бей. 

Основной механизм игры — это сочетание 
двух режимов: пошагового и реального време- 
ни. Разработчики называют свою модель 5РМ 
(Этан Раизе Моде). Никаких асбоп рот! На 
каждое действие наемники с разными навыка- 
миихарактеристиками тратят разное количест- 
во времени. Кликнули бойцу в точку перемеще- 
ния — и наблюдаем, как он с этим справится. 
Только начнет он двигаться одновременно со 
своими напарниками, которые тоже будут вы- 
полнять приказы игрока. Пауза вновь автомати- 
чески включится, когда любой из юнитов выпол- 
нит свое задание. Перемещаются в игровом 
пространстве наши наемники как настоящие 
ветераны сетевых баталий: бегом, шагом, спи- 
ной, и при всех этих стандартных режимах нам 
доступны стрейфы в любую сторону. Немного 
поясню: стрейф лежа/сидя — перекат в нужную 
сторону. Ещеодна фишка, добавляющая "атмо- 
сферности", — перехват хода. Если ваш наем- 
ник неожиданно для противника выскочит как 
из-под земли, то последний может замешкать- 
ся (зависит от характеристики "реакции" персо- 
нажа) и "поймать" пару пуль. Собрались стре- 
лять — сначала в режиме стрельбы юнит потра- 
тит игровое время на подготовку своего ору- 
жия, что вполне. логично: ремень скинуть и с 
предохранителя автомат- снять надо, — а ско- 
рость выполнения этой процедуры зависит от 
навыка владения соответствующим оружием. 
Подготовились, взяли врага на мушку (целимся 
то есть), а помогает/ускоряет это дело навык 
владения и характеристика оптического/ин- 
фракрасного прицела. Наконец, скорость 
стрельбы в одиночном или автоматическом ре- 
жиме зависит от тактико-технических характе- 
ристик оружия. Уже выстрелили? Добро пожа- 
ловать в "Матрицу": сияющие трассеры от пуль, 
рикошеты и попадания, взрывы и ударные вол- 
ны, плавное выполнение всех движений позво- 
лят вам оценить работу создателей, а ваша че- 
люсть отправится в небольшое путешествие, в 
котором она не была с просмотра той самой 
первой "Матрицы". 

Больше скажу — удивлять особенностями 
физического движка нас будут постоянно, тем 


более что наглядная демонстрация в замед- 
ленном темпе позволяет делать это при каж- 
дом выстреле. А особенности движка нам по- 
могут в некоторых миссиях. Например, держат 
нашего наемника под замком и усиленной ох- 
раной где-то на втором этаже. Подбросили 
ему что-нибудь из легкого вооружения — гля- 
дишь, и долгий штурм в несколько минут уло- 
жится. 

В игре имеется ролевая система, развивать 
мы будем базовые/физические характеристи- 
ки бойца (здоровье, выносливость, силу, точ- 
ность, реакцию) и его профессиональные на- 
выки. Опыт зарабатывается на убийстве юни- 
тов противника и чуть-чуть на квестах (по край- 
ней мере, в бете), так что воевать нам в Пали- 
неро не перевоевать. 

В игре нет точно установленных очков по- 
вреждения для разных видов оружия. Ватаде 
высчитывается из точки попадания в тело на- 
емника, важности поврежденной части тела 
для общей жизнедеятельности, угла попада- 
ния и баллистической характеристики пули. То 
есть одинаковые попадания в разные части те- 
ла будут составлять разный процент повреж- 
дений. Не исключены и критические поврежде- 
ния: выбитый глаз, сломанная рука/нога. При 
такой реалистичной системе повреждений 
как-то странно смотрится неразрушимостьне- 
сущих конструкций зданий для всех видов ору- 
жия. В принципе, в игре и не планируется тяже- 
лое вооружение, что для современного боя, пу- 
скай и в стесненных городских условиях, не- 
много странновато. Очень надеюсь, что в игру 
включат хотя бы пару гранатометов и миноме- 
тов и эту ситуацию исправят. 

Сильно поврежденные юниты как в вирту- 
альном, так и реальном мирах вполне могут 
превратиться в трупы, которые совершенно 
естественным образом сгнивают за пару игро- 
вых дней. Оставленные или потерянные пред- 
меты и оружие исчезают всего через пару ча- 
сов в пучине гражданской войны. Оно и понят- 
но: никто не будет ждать команду нашего ге- 
роя, чтобы вежливо поинтересоваться: "Это не 
вы обоймочку обронили?”" 

Глобальная карта многим напомнит сетку 
координатиз чаддед Айапсе 2, аперемещение 
4 типов автомашин полностью аналогично 
Хаммеру и фургону с мороженым из той же иг- 
ры. Простые приказы своим "солдатам удачи“ 


можно выстроить в своеобразную цепочку- 
скрипт, что немного облегчает управление 
подчиненными. В более чем сотне видов огне- 
стрельного оружия (Драгунов, Хеклер-Кох) иг- 
роки не найдугревольверов и тяжелых пулеме- 
тов (там же 2 человека для расчета требуется, 
ау нас все страшные индивидуалисты), а 
стрельба с двух рук или на ходу будет невоз- 
можна. Нет в игре и гранат с горчичным газом. 
Этот момент простителен — все-таки послед- 
ний раз таким оружием пользовались во время 
Первой мировой войны. 

Бронежилет и каска будут прикрывать толь- 
ко "свом" участки тела. Аптечка поможет оста- 
новить кровотечение, а стимуляторы устранят 
болевой шок. Приготовьтесь после боя к дол- 
гому восстановлению тяжелораненого бойца. 
Эффективность стимуляторов будет падать, и 
чтобы достичь необходимого "энергичного" 
состояния, бойцу нужно будет “употребить” 
тройную дозу. Собирать разные предметы из 
найденных частей, укреплять броню титановы- 
ми и кевларовыми пластинами, улучшать ору- 
жие с помощью разных приспособлений, как и 
в классике жанра (славься, УА!), — все это до- 
ступно игроку. 

Смена дня и ночи — это уже норма для игр 
всех жанров. А в "Е5", как и в остальных играх, 
от освещенности юнитов и объектов зависит 
исход многих боев. Естественно, своих наем- 
ников можно снабдить приличным набором 
приборов ночного видения и инфракрасных 
прицелов. А чтобы игрок не привыкал к опера- 
тивной ситуации на поле боя, жизнь ему будут 
портить погодные условия — как-никак дело 
происходит в тропиках. 

Графика немного напоминает движок Зйет 
Эюгт, особых тормозов в заявленной конфи- 
гурации нет, из красивостей в бете замечены 
симпатичная отрисовка лиц, четкое отображе- 
ние экипировки и анимация бросков гранат. 
Текстуры, правда, пока тянут на твердое "три" 
по пятибалльной системе, камера — “конту- 
женная паникерша" тоже ведет себя отврати- 
тельно. 

Музыку из данного проекта вы никогда в 
жизни не спутаете с какой-то другой. Написана 
она питерской группой “Тигры и пчелы" и впол- 
не может крутиться у вас на отдельном СВ. 
Впрочем, это дело вкуса. 

К последней версии беты забыли добавить 
ранее обещанную разрушаемую мебель, мел- 
кая растительность тоже отсутствует, а вот ба- 
гов и глюков — вагон и маленькая тележка, 
впрочем, на то она и бета, чтобы ошибки вы- 
лавливать. Что ж, пожелаем разработчикам ус- 
пешно пофиксить все баги, а сами (на всякий 
случай) скрестим все выступающие частитела. 

На моей памяти это уже второй самостоя- 
тельный проект, родившийся на просторах 
сайта "Вольный стрелок". Первым стало допол- 
нение УЛО?ге к оригинальному Чадаед Айапсе 
2, и самостоятельной игрой назвать его можно 
лишь с натяжкой. “Бригада Е5" вполне может 
завоевать сердца многих фанатов здиад-сот- 
Ба {асйс и с гордостью принять знамя лидера 
жанра, а заодно и желтенькую маечку. 


Кгемоех 
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Такие игры, как Етрие Еа\В и В5е о 
МаНноп$, растут из двух корней. Во-первых, 
из непревзойденной серии Аде о Етриез, 
одной из лучших ПВТ$, во-вторых, 
СмИаНоп с богатством геймплея и практи- 
чески бесконечной реиграбельностью. 
Раньше, когда игр было мало, желающим 
совмещения жанров ВТ$ и глобальной 
стратегии оставалось только мечтать. Но в 


2001-м пришла Етрие ЕайВ, и ситуация. 


изменилась. 


Конечно, эта игра не лишена недостатков. Ба- 
ланс в ней не слишком хорош, встречается ряд, 
“глюков”, да и кампании поражают своей несу- 
разностью (особенно за Россию). Но все это 
неважно, ведь Етрие ЕайЙ была первой — 
именно в ней нам дали возможность управлять 
целой цивилизацией, проводя ее через века и 
тысячелетия человеческой истории (от дубин 
до боевых роботов}. Благодарность игроков не 
заставила себя ждать — игра довольно быстро 
стала популярной. 

Популярность — это получение прибыли, а 
получение прибыли ведет к выпуску дополне- 
ний. К Етрие ЕайН было всего одно (1е Ап сё 
Сопацез$, но его хватило с лихвой, так как в иг- 
репоявилась последняя эпоха с космическими 
кораблями. Потом наступило затишье, преры- 
ваемое лишь редкими обещаниями издателя 
выпустить сиквел. 

И вот на прошлогодней ЕЗ \Ммепай Ипмегза! 
Сатез не только поделилась информацией по 
игре, но и показала скриншоты и даже проде- 
монстрировала игровой процесс. После чего 
поток сведений об игре начал расширяться, и 
теперь, когда он более-менее систематизиро- 
ван, ваш покорный слуга решился написать 
небольшой анонс игры. Надеюсь, что он поз- 
волит вам определиться с необходимостью 
покупки Етрие Еай! 2. Лично я для себя уже 
решил сей вопрос положительно. 

Разработчик Етрие ЕайП 2 уже не Зайте$$ 
Зее, выпустившая оригинальную игру. Как за- 
являют представители издателя, Зайе$$ 
Зее! занята более важным проектом, посему 
ребятам просто нет времени отвлекаться. Что 
ж, поверим уважаемому издателю и посмот- 
рим, кто же у нас работает над игрой. И вот 
здесь настает время воскликнуть: "Ба, знако- 
мые все лица!". Делается новый проект никем 
иным, как Маа Оос, командой, которая зани- 
малась адд-оном (ТПе Ап о Сопдие$\. Это за- 
ставляет поверить в то, что "халтурой" сделан- 
ная работа точно не будет. 

Впрочем, хватит о разработчиках, перейдем 
к игре. В ней будет три основных игровых ре- 
жима — кампания, одиночная игра и мульти- 
плеер. Кампаний — три штуки. Первая расска- 
жет о древней Корее (видимо, дань большому 
количеству корейских геймеров), вторая — о 
средневековой Германии (нельзя же забыть 
Европу} третья — о современной Америке 
(интересно, мотивы борьбы с терроризмом 
будут затронуты?). В общем, такой набор кам- 
паний должен привлечь максимальное количе- 
ство геймеров. 

В игре будут представлены четырнадцать 
наций, которые группируются по четырем ре- 
гионам — Западные, Ближневосточные, Даль- 
невостонные и Американские. Нации одной 
группы будут иметь много общего (в том числе 
ряд одинаковых построек и отрядов). Соответ- 
ственно, англичане будут гораздо сильнее от- 
личаться от китайцев, чем от французов. Такой 
подход нельзя не приветствовать, так как в 
первой части игры различия между нациями 
имели гораздо меньшее значение. Теперь же 
без особого труда сможем разобраться, к ка- 
кой из этнических групп относится та или иная 
сторона. Впрочем, что-то мне подсказывает, 
что в самые ранние и в самые поздние эпохи 
различий все равно не будет (по причине от- 
сталости и глобализации соответственно). 

Каждая нация получит свои уникальные 
юниты и,здания. Конечно, их будет не много, 
но вполне достаточно для ведения стратеги- 
ческого планирования. Например, вы управ- 
ляете немцами, у которых выделяется своими 
характеристиками тевтонский рыцарь. Соот- 
ветственно, именно в Средние века вам было 
бы неплохо развернуть наступление. ИЛли, на- 
пример, В эпоху Второй мировой, когда у нем- 
цев будет другая, не менее ценная уникальная 
боевая единица — танк "Тигр". Про здания по- 
ка нельз# сказать ничего определенного, хотя 


можно предположить, что создатёли игры по- 
пытаются пойти по пути разработчиков 
Етриез: Бамл ое Модегп М/оп(. В этом слу- 
чае даже в экономике между расами будут 
различия. Но это еще бабушка надвое сказа- 
ла. 

Естественно, что введение разнообразия 
между нациями означает большое количество 
юнитов. На данный момент говорится о 400 
различных юнитах (включая крестьян). Не та- 
кая уж и маленькая цифра. Аналитики вполне 
справедливо опасаются проблем с баланси- 
ровкой игры, но разработчики суверенным ли- 
цом сообщают, что у них, дескать, все проду- 
мано и никаких проблем не возникнет. Хочется 
надеяться, что они окажутся правы, а фразы 
злопыхателей останутся в истории как пример 
недальновидной ошибки. 

Старая схема перехода из эпохи в эпоху ожи- 
дает нас и во второй части игры. Как и ранее, 
есть пятнадцать эпох — от древних времен (ког- 
да приходилось сражаться дубинами) до эпохи 
будущего (когда на смену дубинам пришли кос- 
мические корабли). Конечно, с переходом в 
другую эпоху ряд юнитов может устареть, но 
разработчики постараются избежать этого, 
обеспечив непрерывную цепочку апгрейда от- 
рялов. Правда, как показала практика, не везде 
цепочка будет непрерывной, но лучше хоть что- 
то, чем ничего. Особенно если попытаться оце- 
нить такие усилия с точки зрения исторической 
достоверности. Вряд ли так уж просто было 
убедить тяжелую кавалерию в необходимости 
вооружиться ружьями. Не менее сложно было 
заставить кавалеристов пересесть на танки (со- 
мневающимся в этом утверждении рекомен- 
дую прочитать мемуары Гудериана — там про- 
блемы взаимоотношения кавалерии и танковых 
войск очень неплохо расписаны). 

Конечно, для перехода из эпохи в эпоху недо- 
статочно будет просто заплатить требуемое ко- 
личество ресурсов. Придется еще исследовать 
рядтехнологий. Технологическое развитие в иг- 
ре достаточно стандартно. Исследуем за ре- 
сурсы — и через некоторое время получаем 
технологию в свое пользование. И правильно, 
не надо изобретать велосипед. Ресурсы в игре 
будут отображены по стандартной схеме: пона- 
чалу имеется несколько типов ресурсов (вроде 
дерева, камня, еды), потом появляются новые 


рых может исчезнуть (олово, к примеру). Когда 
новый ресурс станет доступным, на карте ста- 
нугвидны его месторождения, ивы сможете на- 
правлять своих рабочих на его добычу. 

А вот саму схему добычи Ма@ Вос решила 
немного изменить. Ранее нам приходилось са- 
мим отправлять чуть ли не каждого рабочего 
на свое место. Теперь можно будет на специ- 
альной карте задавать количество рабочих, 
нужных для обработки того или иного место- 
рождения, и распределять имеющуюся рабо- 
чую силу (подобно тому, как это реализовано в 
Смйханоп). Соответственно схема управления 
вашими "крестьянами" значительно упростит- 
ся. Это было сделано для того, чтобы дать воз- 
можность геймерам обратить больше внима- 
ния на военные действия. 

В военную область также внесен ряд суще- 
ственных изменений. Одно из важнейших — 
возможность отдавать приказы объединен- 
ным в группы отрядам на тактической карте. В 
итоге значительно проще станет, скажем, 
спланировать атаку на базу противника одно- 
временно с нескольких сторон. Кроме того, 
тактическая карта поможет и в мультиплеер- 
ной игре. С ее помощью можно будет как пла- 
нировать атаки с участием союзника-челове- 
ка, так и раздавать указания союзникам-ком- 
пьютерам. С введением в игру такой возмож- 
ности мультиплеерные командные баталии 
станут гораздо более интересными. 

Сама концепция ведения боевых действий 
изменится не очень сильно. Но отныне боль- 
шое влияние будет у погодных условий. Если 
для ранних эпох ухудшение погоды будет оз- 
начать лишь ухудшение видимости, то для по- 
здних какой-нибудь дожль с градом могут пол- 
ностью вывести из строя один из родов войск. 
Простейший пример. Вы собрали танковый ку- 
лак, чтобы атаковать аэродромы противника и 
разрушить их. Но ведь на аэродромах стоят 
бомбардировщики, а уж им ничего не стоит 
уничтожить наши танки. Что делаем? Строим 
метеорологическую башню и следим за пого- 
дой. Как только она станет нелетной, отправ- 
ляем танки в атаку. Бомбардировщики не смо- 
гутподняться и помешать нам, да и саму атаку 
противникнаверняка заметит позже. В резуль- 
тате аэродром будет уничтожен, и наши танки 


продолжат свое победоносное шествие по 
землям врага. 

В связи с погодой нам приоткрыли и еще 
один интересный нюанс. Дело втом, что в игре 
на поздних этапах огромную роль будет играть 
шпионаж. Шпионы способны не только разве- 
дывать позиции противника, но и совершать 
диверсии: например, взрывать заводы и со- 
вершать более тонкие операции. Возьмем 
приведенный выше пример с бомбардиров- 
щиками и танками, после чего слегка модифи- 
цируем его. Вместо того чтобы тупо ждать на- 
ступления плохой погоды (еще неизвестно, 
когда сие знаменательное событие произой- 
дет), построим шпиона и отправим его на вра- 
жескую территорию. После чего останется 
только найти ближайшую к аэродрому метео- 
рологическую вышку и посадить в нее нашего 
доблестного разведчика. И он будет не только 
передавать нам информацию о погоде, но и 
сможет предоставить сопернику ложные дан- 
ные. В итоге — стоит прекрасная погода, но 
самолеты врага попрятались в ангаре, и наши 
танки доказывают тезис о крепости брони и 
быстроте. Если шпионы смогут проворачивать 
и другие подобные операции, останется толь- 
ко снять перед разработчиками шляпу и низко 
ИМ ПОКЛОНИТЬСЯ. 5 

Порой мы будем получать преимущества 
перед соперником — "Короны". Они даются за 
высокие достижения в разнообразных сферах 
развития цивилизаций. К примеру, достигнув 
требуемого уровня развития экономики, вы 
получите возможность увеличить свое населе- 
ние через "Миграцию". А выполнив "задание 
командования" в военной сфере, получите не- 
надолго уникального и сверхмощного героя 
либо возможность нанести единовременный 
сильный авиаудар по оппоненту. Надо ли гово- 
рить, что "Короны" способны переломить весь 
ход игры в вашу пользу. Вообще обещают, что 
выбор бонусов-“Корон" будет достаточно ве- 
лик, и каждый игрок сможет подобрать один из 
них непосредственно “под себя". Встает толь- 
ко вопрос, останется ли уникальная схема раз- 
вития цивилизации, что была в первой части 
проекта, — все-таки это считалось одной из 
удачных находок Заез$ Зее! и не хотелось 
бы это ноу-хау потерять. 

Разработчики решили также повысить шан- 
сы игроков в противостоянии с искусственным 
интеллектом. Конечно, никто не станетурезать 
возможности последнего. Просто в Етрие 
Еа\ В 2 будет введена система активной каме- 
ры. Теперь, если в одном из регионов вашей 
империи произошло значительное событие 
(завершение постройки важного здания, напа- 
дение противника и т.д.), вы очень быстро по- 
лучите доступ к этому региону. Но и это ещене 
все. Игроки смогут держать до шести камер 
над наиболее важными с их точки зрения мес- 
тами игрового поля. И переключение между 
этими точками будет осуществляться практи- 
чески моментально. Надо ли говорить, что та- 
кой подход может лишь вызвать чувство глубо- 
чайшей благодарности к создателям игры. 

В чем-то игра будет перекликаться с "Пери- 
метром". Маа Бос обещает, что игроки смогут 
изменять ландшафт. Но изменение это будет 
происходить вполне естественным способом 
— через использование лопаты и других 
средств корректировки рельефа. Игроки будут 
строить мосты и дороги, соединяя ранее изо- 
лированные друг от друга участки карты. В 
итоге у нас появится шанс ударить врага в не- 
защищенное “подбрюшье”, где нашей атаки 
уж точно никто не ожидает. 

В то же время все нереальные способы из- 
менения рельефа из игры будут убраны. Раз- 
работчики наконец-то поняли, что они делают 
стратегию, претендующую на историчность. 
Посему никаких пророков, создающих вулка- 
ны в центре вражеского поселения, больше не 
будет. Что ж, вполне соответствует историчес- 
кой реальности. Зато аналоги магических дей- 
ствий появятся в поздних эпохах. И, кто знает, 
возможно нас ждут магические посохи, замас- 
кированные под световые мечи? 

Итак, в апреле мы ждем хорошую стратегию 
реального времени с возможностью развлечь 
себя не только одиночным прохождением, нои 
баталиями с друзьями по сети. В этой страте- 
гии будет около полутора десятков сбаланси- 
рованных рас, каждая из которых обладает 
своими уникальными способностями. Етрие 
ЕайН 2 даст возможность не только использо- 
вать особенности рельефа или погоды. но и 
подгонять ландшафт под собственные нужды. 
И если разработчики выполнят все свои обе- 
щания, то Етрие ЕайН 2 получит не меньше 
призов, чем своя прародительница. А мы с ва- 
ми в этом случае получим не одинчас удоволь- 
ствия, проведенный за экранами мониторов. 


Могди Апотаг$Ку 
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Графика в асбоп все ближе под- 
ходит к границе фотореалистич- 
ности, тени научились быть пра- 
вильными, текстуры — четкими и 
объемными, физика — практиче- 
ски натуральной... Но это все ка- 
чественные изменения, как вы 
понимаете. Ощущается просто 
катастрофическая нехватка но- 
вых идей, хотя последние проек- 
ты уже вовсю пытаются опериро- 
вать новомодными фокусами с 
физикой. Осталась незанятой 
всего одна ниша — четвертое из- 
мерение, поскольку с тремя ос- 
тавшимися работать мы уже кое- 
как приспособились. Зачатки ма- 
нипулирования со временем 
предложил Мах Раупе, научив- 
шийся его замедлять. Рипсе о 
Регыа к этому добавил возмож- 
ность отматывать его назад, изо- 
бретя таким хитрым образом за- 
бавную вариацию ашсКюаа`‘а. Но 
все это детские шалости по срав- 
нению с тем, что нам собирается 
предложить проект Твпез МА. 


Временной коллапс 


Герой этого шизофренического дей- 
ства, с головы до ног укутанный в по- 
следние слова техники, неожиданным 
образом оказывается в некой чудо- 
вищной альтернативной вселенной, 
по которой бродят призраки военного 
коммунизма и привидения прочих де- 
спотических режимов, отменяющие 
такие привычные понятия, как свобо- 
да слова, право на жизнь, оставляя в 
качестве компенсации право на 
смерть. Как настоящий американец, 
полковник Свифт начинает бороться с 
угрюмыми противниками демократии 
путем распыления на атомы и молеку- 
лы сотен и сотен сподвижников “боль- 
шого брата". 3 ` 
Как утверждают сами разработчи- 
ки, мир Эры Крона, в котором развер- 
нутся события, больше всего прибли- 
жен к оруэлловскому "1984", где лю- 
бознательными камерами осуществ- 
`ляется тотальный контрольнад лично- 
‘стью, промывкой мозгов искореняют- 
ся мыслишки неоперившихся ‘ревб- 
люционеров, а люди пребывают в со- 
стоянии пушистых овечек, испуганно 
блеющихв своих загонах. В тоже вре- 
мя предложенная разработчиками 
вселенная станет не просто мрачным 
аналогом наших реалий. В ней будут 
величественные замки, плавающие в 


небе бронированные дирижабли, 
снующие между вершин небоскребов 
странные летательные аппараты, 
ближайшие аналоги которых находит- 
ся "в далекой-далекой галактике", ну 
и, конечно, обязательные атрибуты 
мрачного загнивающегототалитариз- 
маввиде колючей проволоки и забро- 
шенных полуразрушенных зданий. 
Искать соратников среди перепуган- 
ных граждан — пустое дело. Героиче- 
ские попытки в одиночку перестре- 
лять внушительную армию и освобо- 
дить народ из-под гнета оставим док- 
тору Фримену, гневно потрясающему 
суперломиком. Один человек в дан- 
ном случае не может сделать ничего. 
Если бы не... 


Контроль времени 


Тиле уникален в первую очередь 
тем, что внем мы можем на самом де- 
ле контролировать время. Причем, в 
отличие от того же Рипсе оЁРегза, в 
котором также есть возможность от- 
матывать и замедлять события, здесь 
наш герой находится вне(!) времени 
благодаря диковинному Квантовому 
костюму (Оцатий Зий). Поставив 
происходящее на паузу, мы сможем 
совершенно свободно гулять по ули- 
цам между застывшими фигурами 
противников и любоваться на вися- 
щие в воздухе пули. Врядли нам поз- 
волят брать их лениво руками на ма- 
нер флегмы Нео из "Матрицы", нотем 
не менее зрелище обещает быть за- 
вораживающим. Особенно когда эта 
функция будет срабатывать во время 
взрывов. Сразу же вспоминается бле- 
стяще реализованный Ад в РайК ег с 
его “замороженной" войной... 

Очевидцы, которые каким-то чудом 
сумели пробиться к разработчикам в 
студию, утверждают, что моменты 
“отмотки” смотрятся просто потряёа- 
юще во время перестрелок. Только 
что упавшие фигуры поднимаются на 
ноги, к ним в руки возвращается ору- 
жие, которое начинает расторопно 
“заглатывать” пули, дырки на стенах 
“заживают”. а рассыпавшиеся по ок- 
руге осколки вновь собираются в окна 
и зеркала. _ 

Единственная фишка ТипезН\, ко- 
торую мы увидим до появления игры в 
продаже, обещает быть реализована 
в ВООМ 3: Везитесвоп оГЕМ (см. ма- 
териал в прошлом номере "ВР") — за- 
медление. И если в продолжении 
ОООМ 3 нам обещали танцы вокруг 
лениво гудящих огненных`шаров, то в 
Тиле \, учитывая егоориентацию на 
альтернативную вселенную, а не на 
мистику, танцевать придется уже ря- 
дом с трассирующими пулями и об- 
ломками оборудования. 
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Пожалуй, самым "неприятным" мо- 
ментом  обещаемого великолепия 
станет то, что наш герой не сможет 
наблюдать, как пули спешно вылета- 
ют из его грудной клетки, а состояние 
здоровья стремительно приближает- 
ся кпараметру "отлично", удаляясь от 
опасного "полудохлик". Таким обра- 
зом, неждите, что, попав под раздачу, 
вы сможете все вернуть вспять и по- 
вторить попытку, чтобы избежать ра- 
нения. Точнее, сможете, но толку... 
Что поделаешь — баланс. 

Чтобы ограничить разгильдяйство 
играющего, задумавшего пробежать 
все уровни мимо застывших/замед- 
лившихся фигур и вознамерившегося 
раз за разом убивать одних и тех же 
парней, постоянно отматывая время 
назад, разработчики ввели очень про- 
стое ограничение на использование 
имеющихся сил. На “возврат”, “за 
медление” и “паузу” тратится энер- 
гия, из-за чего вы просто не сможете 
бесконечно заниматься мелкими па- 
костями. Энергия эта, к слову, понем- 
ногу автоматически восстанавливает- 
ся, но на активацию разных сил тра- 
тится и разное ее количество, что за- 
ставит игрока всякий раз думать над 
тем, что именно ему необходимо в 
каждом конкретном случае. И это тем 
более востребовано, учитывая, что в 
игру планируется вживить множество 
"временных" загадок. 


Свободу попугаям! 


По дороге из желтого кирпича, навст- 
речу ‘всеобщему равенству путем 
свержения негодяев-узурпаторов с 
насиженных теплых местечек, мы 
пройдем 11 миссий, разбитых на 34 
уровня. Следуя традиции Рипсе о! 
Регза: \ММагпог УИлт, нам иногда при- 
дется посещать локации, располо- 
женные в разных временных проме- 
жутках, чтобы в конце концов "допры- 
гать" до момента восхода тоталита- 
ризма и придушить змею еще в заро- 
дыше, когда она по размеру не боль- 
ще маленького назойливого червяка. 
Тем не менее игра будет линейной, 
никаких незапланированный сцена- 
ристом скачков “туда-обратно” не 
предвидится. Но авторы обещают 
максимально разнообразить игровой 
процесс, разрешив игроку проходить 
разные участки различными способа- 
ми, и не забыть нашпиговать игру 
множеством интересных паззлов. К 
примеру, разлетающийся на кусочки 
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мост можно пройти несколькими пу- 
тями: или отмотать время назад и 
пробежаться по нему, целехонькому, 
за несколько секунд, до взрыва, или 
“нажать на паузу" и попрыгать по па- 
рящим ввоздухе обломкам, или вклю- 
чить замедление и постараться быст- 
ро пронестись по осыпающемуся по- 
лотну. 

Как преодолеть минное поле? В ре- 
жиме паузы проскочить по нему, не 
поднимая шума? Замедлившись, ос- 
тавить за собой цепочку из взрываю- 
щихся бомб? Или, плюнув на все, в 
темпе вальса преодолеть загражде- 
ние, чтобы отмотатьвремя назадипо- 
любоваться, как из комьев грязи зано- 
во собирается ровное поле, а встре- 
воженные часовые обратным мар- 
щем спешат на свои посты, "забывая" 
произошедшее? На ваш выбор. Но 
выбор этот должен быть правильным 
и максимально рациональным. 

Кроме множества подобных мо- 
ментов будут присутствовать и чис- 
тые паззлы, когда придется пользо- 
ваться своими способностями вопре- 
деленный момент времени и единст- 
венно верным способом, скажем, для 
того, чтобы перебраться через высо- 
кую стену. Как один из вариантов: 
можно запрыгнуть на только что упав- 
шую железку и начать отматывать 
время назад, возносясь при этом вы- 
соко в небо. Такие хитрые приемы 
позволят с ловкостью избегать непри- 
ятностей в Зеайп миссиях, проносясь 
подносом офонаревшей охраны, рас- 
стреливая зеркальную стену, запры- 
гивая занее и отматывая время назад. 


За достоверность информации в матери- 
алах рекламного характера ответствен- 
ность несет рекламодатель. Редакция 
может публиковать в порядке обсужде- 
ния материалы, отражающие личную 
точку зрения автора. Перепечагка допу- 
скается только с письменного разреше- 


Как результат — зеркало целехонько, 
авраги вас и в глазане видели. Кроме 
того, никто не помещает таким же об- 
разом спрятаться в развалившихся 
фанерных ящиках (собрав их возвра- 
том), чтобы затем с радостным ревом 
выпрыгивать из них, аки чертик из та- 
бакерки, награждая удивляющихся 
противников ослепительным пламе- 
нем из штатного огнемета. 


Верхом на ядре 


Оружие в ТипезНЁ (количеством в 10 
штук) рассчитано удовлетворить лю- 
бые претензии опытных игроков, т.е. 
мы увидим новые воплощения наших 
старых знакомых, начиная с пистоле- 
та и заканчивая снайперкой, тщатель- 
но упакованных в $с+-Й модели, чтобы 
соответствовать общей футуристич- 
ной стилистике. Крометого, укаждого 
ствола будет и альтернативная атака, 
а разработчики на данный момент во- 
всю ломают голову над тем, чтобы 
сбалансировать оружие с навязан- 
ным игровым процессом. Т.е. чтобы 
игрокунепришлосьумирать, кприме- 
ру, ударившись головой о зависший в 
воздухе свинцовый шарик, ав режиме 
замедления пули наносили меньше 
повреждений, чем в нормальном вре- 
мени. 

Работа над основной частью игры 
уже близится к завершению, и выло- 
женные в сеть скриншоты демонстри- 
руют неплохую современную графи- 
ку, использующую последние техно- 
логические изыски. Металл исправно 
блестит, карты нормалей создают эф- 
фект объемной каменной кладки, а 
при помощи шейдеров реализуются 
разнообразные приятные спецэф- 
фекты. Разработчики также рапорту- 
ют об отличной физике и выдающем- 
ся искусственном интеллекте, что, 
впрочем, обещают все и каждый. Но 
самое забавное, что в игре будет при- 
сутствовать еще и мультиплеер, в ко- 
тором каждому игроку позволят бало- 
ваться со временем почти так же, как 
и в сингловой части. Честно говоря, 
умане приложу, как это можно реали- 
зовать. Боюсь, как бы не получилось 
что-то совершенно несъелобное. 

ТитезНй: обещает быть если не ре- 
волюционным, то, по крайней мере, 
уникальным проектом. Возможность 
крутить-вертеть время, которая идет 
рука об руку с классическим ЕР$, мо- 
жет оказаться весыма интересной, ес- 
ли бы не один настораживающий 
факт. Дело в том, что за разработку 
такой амбициозной игры взялась ком- 
пания Забег !щегасвуе, отличившаяся 
в 2003 году корявым клоном Зейоиз 
Зат под именем \/Й Воск. Увы, но 
особого доверия к конторе, взявшей 
плохой старт, не может быть в прин- 
ципе. Даже несмотря на то, что поло- 
вину ее команды составляют наши 
бывшие соотечественники. 


Госки$ 


ссылка обязательна. 
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